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SCOPRI LA DIFFERENZA DYSAN 


Perchè Dysan? 

Le Quattro 
Ragioni Per 
Preferire la 





SUPERFICIE DOPO 1 ÌL 


GIJhftD F.ÌASD 003' 


p^LUIPIHl ASIF 
SUPUmClF 


4 


JL i 


100% di superficie 
testata “error free" 


/ Esclusiva tecnica 
Mi di Rurnishjng 



Speciale 

lubrificazione 


Solo Dysan garantisce che 
Tutta la superficie delia 
diskette sia realmente 
l ( J07o 1 ‘ è r ror fi re c J ; il n test 
esclusivo certifica le tracce 
e lo spazio tra le tracce 
as s i cu ra n d o p r est a z io n i 
“error free' anche in 
presenza di 
disallineamento delle 
testine. 


Solo Dysan garantisce una 
superficie lv a specchio' 4 
grazie alla sua avanzata ed 
unica tecnica di 
“ burnì ahi ng" - questo 
risultato assicura un 
miglior segnale sulle 
tracce, una minor 
turbolenza sulle testine, 
consentendo un sicuro 
mantenimento dei dati 
dopo milioni e milioni di 
rotazioni . 


Solo Dysan garantisce, 
mediante uno speciale 
procedimento di 
lubrificazione, ottenuto 
trattando la superficie con 
il proprio esclusivo 
lubrificante DY 10, che le 
prestazioni “error free" 
siano esaltate e mantenute 
nel tempo. 



Solo Dysan garantisce, con 
il suo metodo automatico 
di controllo qualità di tutta 
la produzione (risultato di 
una tecnologia leader nel 
mondo) che ogni diskette 
prodotta sìa stata 
singolarmente testata c 
certificata. 



datamatic 

TRATTA BENE ILTUO CALCOLATORE 


Datamatic S.p.À. 
via Volturno, 46 
20124 Milano 
tei.; 02/6073676 {5 linee r. 
telex; 315377 SADATA I 


Filiale di Roma 
v>a Città dt Cascia. 29 
a,) tei. 06/3279987 
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Doiv i ande Risposte 
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Fuori Fautore! 

• Per un disguido abbiamo omesso di 
pubblicare il nominativo dcll'auiorc del- 
l’articolo “File Relativi* ’ pubblicato sul 
it. 13 di C.C.C Eccolo: 

Alfio Casella - Via della Repubblica, 
B/13 

9S01S Riposto (CO Tel. 095 / 93.71,47 
Ce ne scusiamo con l'interessato* 

Trasmettere programmi via radio 
C Perché non trattale argomenti che ri- 
guardano la trasmissione dei dati via ra- 
dio? 

+ È senz'altro possibile inviare pro- 
grammi c dati per mezzo dì apparati ri- 
cetrasmittenti ed anzi mi è capitato più 
di una volta di assistervi grazie ad alcuni 
amici radioamatori, il mondo del l’etere* 
però, è occupato da persone che il più 
delle volte sono molto esperte ma soprat- 
tutto capaci, appunto, di scambiarsi in- 
formazioni sui collegamenti da effettua- 
re tra radio e computer. Articoli di tal ge- 
nere non sarebbero dunque di utilità per 
i radioamatori dato che sanno già di che 
si tratta, Viceversa non sarebbero utili 
nemmeno a chi non ha la radio proprio 
perche..,* non la possiede!! 

Quanto detto vale, è bene precisarlo, 
per gli utenti “evoluti 1 quelli che cioè 
trasmettono in VHP e comunque dotati 
di patentino e apparecchi sofisticati. Un 
discorso interessante potrebbe* al contra- 
rio* esser fatto per i CB, notoriamente 
non sempre super-esperti, che potrebbe- 
ro scambiarsi dati e programmi con i pro- 
pri baracchini. In questi casi, però* i nu- 
merosissimi rumori di fondo* interferen- 
ze e chi più ne ha più ne metta* rende- 
rebbero* di fatto, assolutamente impos- 
sibili tali trasmissioni. 


Maschera-inemo 

Come posso avere la maschera-memo 
del programmalo re da voi inserita nel INI* 
7 di C,CC, (esaurito)? 

• Le notevoli richieste pervenuteci* ci 
hanno indotto alla ristampa dell’inserto 
su carta più spessa del normale. Il prez- 
zo c irrisorio (solo L. 500) ma le spese 
di spedizione, purtroppo, incidono pe- 
santemente. Se abiti a Milano ti coti siglia- 
mo di venire direttamente in Redazione, 
altrimenti invia L. 2*000 al nostro indi- 
rizzo precisando la causale del versamen- 
to, Ti ricordo che non si effettuano per 
nessun motivo spedizioni contrassegno, 



Programmi errali? 

Molli lettori segnalano il proprio di- 
sappunto per il mancato funzionamento 
dei listali pubblicati, 

• Abbiamo più volte detto che i listati 
vengono controllati uno per uno e stam- 
pali immediatamente dopo la prova po- 
sitiva. Eventuali piccole imprecisioni so- 
no riportate nell’apposita rubrica. 

II problema, dunque, è di altro tipo: 
troppo spesso lettori principiami si im- 
pegnano nella trascrizione di listati che 
presuppongono una certa conoscenza 
delLEDlT Commodore, È fin iroppo 
probabile che gli errori siano dovuti alla 
eccessiva,,, fiducia in se stessi die auto- 
rizza a provare programmi pericolosissi- 
mi (con POR E, SYS eco.) senza aver ef- 
fettuato prima una copia su supporto 
magnetico, 

A questi lettori consigliamo vivamen- 
te di esercitarsi a digitare programmi 


semplici (meglio se semplicissimi) cercan- 
do di *' intuire”* se hanno difficoltà, quale 
siano realmente i caratteri in reverse. 

Nei casi più disperati, la redazione è 
lieta di aiutare i bisognosi di consiglio 
purché vi attenìate alla seguente regola: 
col computer acceso* e col programma 
che presenta problemi* telefonate (costa 
meno di quel che pensate) in Redazione 
o direttamente agli autori degli articoli 
e dei listati: è il modo più semplice per 
venirne a capo. Ricordare inoltre che, per 
listati particolarmente lunghi e comples- 
si* gli autori saranno ben felici di inviar 
vi (dietro modico compenso)* su suppor- 
to magnetico, il programma desiderato. 

Troppe domande 

Spesso riceviamo lettere che chiedo- 
no moltissime informazioni, 

* Le domande che pervengono non 
compilate negli appositi tagliandi in fon- 
do al fascicolo vengono cestinate. Tate 
drastico provvedi mento è stato deciso 
proprio per rispettare i lettori che si at- 
tengono scrupolosamente alla semplice 
regoletta. 

VIC 20 a 40 colonne 

Ilo sentito dire che esistono partico- 
lari schede elettroniche aggiuntive che 
permettono la visualizzazione, sul Vie, di 
40 e addirittura 80 colorine* È vero? 

* È vero e ho avuto modo di provarle 
di persona allo scopo di presentarle sul- 
la rivista. Il giudizio era però fortemen- 
te negativo per i seguenti motivi: 

* l colori possìbili erano solo il bianco 
e il nero. 

* Non era più possibile utilizzare il suo- 
no. 

* Non era più possìbile la grafica ad al- 
ta risoluzione. 
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* La simonia richiedeva cure particola- riga: IO POKE 53281,1: POKE 53280,1: addirittura possibile far cantare il com- 

rìssime (spesso “usciva di frequenza 1 '). PR1NT (Control 7). puter!! La lingua che questo parla, ov^ 

* Alciini programmi non potevano più riamente, è inglese, ma dato che il pro- 

funzionare dato die la scheda occupava , grammi riproduce i cosiddetti “fonemi” 

""" " 

una zona di memoria ad esse destinate, \ ì (parenti,., lontani delle sillabe) è possi - 

* Il prezzo era pressocchè proibitivo, y bile riprodurre frasi in italiano, 

■ La nitidezza diminuiva paurosamente 

tanto che alcuni caratteri erano decisa- 

meme illeggibili. Commodore 64 parlante 

Per tali motivi abbiamo preferito non 1 , Ho sentilo parlare di due schede che Programmi su commissione 

occuparci della scheda in oggetto, Se, co- consenlono ai ViC e al Commodore 64 Potete pubblicare un programma che 

munque* in un prossimo futuro dovessi- di parlare, È vero? svolga il seguente lavoro? (Seguono spe- 
me imbatterci in apparecchi di una cer- • Purtroppo non ho avuto modo di tifiche). 

ta qualità sarà nostro preciso dovere co- provare per tempo iì sintetizzatore vocale • Come abbiamo precisato più volte, i 

mun icario attraverso le pagine della ri- per il Vìe 20. E parlarne* male o bene, programmi che pubblichiamo sono svi- 

vista, Dubbiamo, però, soprattutto do- sarebbe scorretto. ltippai i tenendo conto delle richieste che 

po la presentazione dei nuovi modelli Posseggo invece il programma S. A. M. ci pervengono, Quando una di queste ri - 

Commodore, che sia possibile commer- (hai Ectto bene; cun programma, non una sulta ricorrente è nostro dovere rispon- 

ciaììzzare una scheda che t per destare in- scheda) che, incredibile ma vero, utilìz- dere adeguatamente alle attese dei letto- 

leresse, dovrebbe costare al pubblico non za il sofisticato circuito integrato SID per ri. Vi consigliamo, pertanto, di segnalare: 

oltre le quarantamila lire. riprodurre la voce. Il suo funzionameli- i vostri interessi. 

to c semplicissimo: dopo aver caricato il In che modo? Tra l'altro assegnando 
Programma Bis (n. 8 C.C.C.) programma è sufficiente utilizzare la un voto agli articoli che leggete (vedi 

Li Sono semplici le modifiche dà appor- nuova istruzione SAY che in italiano vuol schede in fondo alla rivista). In ogni ca- 
tare al programma BIS (per II VIC) in dire DI’ (parla). Esempio: SAY “GOQD so la rubrica Cerco-Offro Consulenze 

modo da adattarlo al C-64? MORNING'L può essere utilizzata anche per richieste 

* È sufficiente aggiungere la seguente Utilizzando una particolare sintassi c di software specifico su commissione. 

UETTSOIEW VJWJUttWiE t.d-f, tii mrtun] 9/J-Ue.,Hui'«cÉo 
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PER VIC 20 E COMMODORE 64 

Adatta tutti i normali registratori a cassetta al 
tuo computer. Ti permette di duplicare i pro- 
grammi da un altro normale registratore. Con 
sole 34,000 lire I.V.A. e spedizione compresa 
potrai ricevere direttamente a casa tua questa 
indispensabile interfaccia, inviando il buono di 
ordinazione accuratamente compilato. ^ 


i— — - — — — — * — — * — — — ^yfCj — -i 

L 

BUONO DI ORDINAZIONE ^ ^ 

Invio le mi N. interfacce cassette 

Sta. 

i 

1 

j 

J 

Via N 

rnp ritta ( } 

R.C.P. ELETTRONICA srl 

Via Don Pasquino Borghi, 13 

42017 NOVELLALA (REGGIO E.) 

Tel. 0522/661471 


Archivi col registratore? 

tome posso rea libare tm ardimi* per 
il mio VIC 20 e registralo^? 

• l/argomento di come trascrìvere e 
leggere dati utilizzando un registratore è 
stato già affrontato sul n. ! I di Commo- 
dore Computer Club. Sappiamo che con 
questo non rispondiamo esaurientemen- 
te alla tua domanda. Ti sconsigliamo cal- 
damente, però, di utilizzare tale memo- 
ria di massa perché Temperante lentez- 
za suggerisce dì ricorrere, il più delle vol- 
to, ad archivi realizzati con carta c pen- 
na. 

È conveniente, infatti, utilizzare il re- 
gistratore solo in casi particolari: 

a) per approfondire la conoscenza del- 
la gestione dei dati; 

b) per “scaricare” su nastro il risulta- 
to di una elaborazione matematica (co- 
me una serie di valori numerici scomodi 
da digitare) destinati ad un altro pro- 
gramma. 

Un “vero 1 * archivio presuppone la 
possibilità di accedere rapidamente al da- 
to interessato, modificarlo, cancellarlo, 
esaminarlo ordinarlo alfabeticamente 
eco. Tutto ciò si realizza con efficacia ri- 
correndo esclusi va mente al drive per mi- 
nifloppy. Tieni presente che, in certi ca- 
si, nemmeno la, velocità dei dischetti può 
esser considerata sufficiente... 



Collegamenti eoo 
apparecchiature esterne 
G fe possibile collegare un computer 
Commodore con sensori di antifurto, 
cancelli automatici ecc.? 

• Altroché! Il VIC 2Q T come il Commo- 
dore 64, possiede la cosiddetta Porta 
Utente che consente Timerfaccìamento 
con qualsiasi relè e, di conseguenza, con 
qualsiasi apparecchio Se riceveremo un 
adeguato numero di richieste, affronte- 
remo anche l’Hardware. Tieni presente, 
però, che è necessario essere in grado di 
realizzare piccoli apparecchi elettronici 
utilizzanti relè, transistor, resistenze, cir- 
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culti stampati auto-costruiti eoe. Pensi di 
essere in grado di farlo? 

Interessa il mio listalo? 

! Riceviamo spesso nastri contenenti 
programmi il cui tema è troppo Sfrutta- 
to oppure ina tic guati al tonò della rivi- 
sta, 

• Prima di inviare un programma, te- 
lefonatemi; è probabile che siamo già al 
lavoro per un programma analogo, ed il 
vostro invio vi farebbe solo perdere i sol- 
di del nastro e della spedizione (il mate- 
riale pervenuto non viene restituito in 
nessun caso). Coloro che pensano di aver 
realizzato (o di poter realizzare) qualco- 
sa di interessante mi telefonino senza in- 
dugio. Se sono assente, oppure occupa- 
to su un'altra linea, lasciate il numero di 
telefono alla signorina die vi ha risposto: 
sarete richiamati e... risparmierete la te- 
lefonata! 


\ / y ' 

V ^ 

Manuali in italiano 

I Esistono i manuali in il Alia dei se- 
guenti libri ( ommodore? (segue elenco)* 

# No. I comunque probabile die qual- 
cuno p trovandosi nelle tue stesse condi- 
zioni, abbia realizzato una serie di appun- 
ti che potrebbero interessarti. 1 lettori che 
possiedono esigenze particolari sono co- 
munque pregati di utilizzare l'apposita 
rubrica Piccoli Annunci che è completa- 
mente gratuita (e, a quanto ci risulta, 
piuttosto seguita). 

I listati di un'altra rivista 

□ Da unaltrj rivista ho digitalo un li- 
stalo che non funziona. Ho telefonato 
per avere spiegazioni ma non mi hanno 
saputo rispondere. Potreste voi.*. 

• No, assolutamente* e non per cattiva 
volontà ma solo perche non ne abbiamo 
il tempo. Se sfogli questo numero potrai 
accorgerti, però* di essere nato con la ca- 
micia. Un programma analogo* più bre- 
ve di quello che hai indicato, è proprio 
riportato su queste pagine. C’è però una 
differenza: questo funziona. 


Un libro sul linguaggio macchina 
Potreste consigliarmi un volume che 
parli del Linguaggio Macchina? 

• Come hai potuto notare, abbiamo 
iniziato a recensire volumi di argomenti 
specifici smentendo, ce lo auguriamo, le 
voci secondo cui ignoravamo di propo- 
sito la “concorrenza’'. Se ci siamo deci- 
si cosi tardi a parlarne è solo perche libri 
validi sono usciti da poco tempo. A no 
siro parere, ora come ora, nessun libro 
valido è pubblicato in Italia su quell’ar- 
gomento: o perché tradotto con strafal- 
cioni ed errori o perché si riferisce a mi- 
crocomputer usciti di produzione da ol- 
tre cinque anni. 

In attesa che venga pubblicato un vo- 
lume “decente 11 (di cui daremo immedia- 
tamente notizia non appena sarà possi- 
bile esaminarlo), li consigliamo di studia- 
re il materiale che abbiamo già pubbli- 
cato e che pubblicheremo sui prossimi 
numeri. 

Televisore muto? 

I 1 Co Negando il Commodore fi 4 con un 
televisore Telefunken. non riesco ad ot- 
tenere il sonoro. È normale? 

• Alcuni lettori che posseggono televi- 
sori della stessa marca, hanno comuni- 
cato analoghe perplessità. Purtroppo non 
possediamo un Telefunken e sarebbe 
scorretto, da parte nostra, asserire che ta- 
le marca è incompatìbile col Commodo- 
re 64 (o viceversa}. 

il dubbio, comunque, si dissipa in mo- 
do elementare: se* collegando il compu- 
ter con altro modello di TV, il funziona- 
mento è normale, vuol dire che* in effet- 
ti, vi è incompatibilità, Se, al contrario, 
cambiando più modelli di TV il difetto 
persiste, è più che probabile che il com- 
puter sta difettoso. 

Rivolgiamo, ad ogni buon conto, la 
domanda ad altri lettori che si trovano 
nelle stesse condizioni. Un eventuale 
chiarimento sarà, come di consueto, dif- 
fuso su queste stesse pagine. 



Segue a prie} 


Nuovo corso rapido di 

PROGRAMMAZIONE 
BASIC su 

MICROCOMPOTER 



Scelga il Corso a lei più adatto 


PROGRAMMAZIONE, 
BASIC E MICROCOMPUTER 


* per il Commodore 064 

* per il ^Ecommadore VIC 20 

* per il sNnc:lair“ ZXSpectrum 

* per il vìncisi!” 2X81 


In sole 14 dispenso Igì imparerà a dia- 
logale con jì computer, sviluppare pro- 
grammi da solo, modificare quelli esi- 
stenti, creare grafici in movimento, ca- 
pire l'informatica sul suo calcolatore, 
confrontare il BASIC con altri Imguaggi 
(COBOL FORTRAN, eco.) e godrà del- 
l'assistenza gratuita dei nostri esperti. 


LA 1 a DISPENSA IN VISIONE 


Chieda subito, in visione gratuita e 
senza impegno, la 1 a dispensa più 
adatta al suo computer. La riceverà 
completa di documentazione e solo 
per posta raccomandata. 

Cosi potrà toccare con mano la bontà 
del metodo IST e decìdere in assoluta 
libertà. 

Strutti questa occasione e spedisca 
oggi stesso il nostro tagliando! 



CANfWNJ P&M 
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\^hi avrebbe mai immaginato che od 
giro di un anno avremmo visto i perso- 
nal computer in negozi non precisamen- 
te specializzili? 

Attenzione: questo non e il solito par- 
larsi addosso di informatica che da un 
po' dì tempo attira soprattutto i non ad- 
detti ai lavori i quali* a quanto sembra* 
meno ne sanno meglio (?) è* 

È invece un discorso che si riferisce agli 
utilizzatori» iti particolare giovani e gio- 
vanissimi* che, digita oggi, tenta doma- 
ni» hanno raggiunto conoscenze incredi- 
bili e preparazioni * l professionali” ili no- 
tevole pregio* Questi, in ogni caso, ne 
sanno molto di più di coloro che firma- 
no rubriche in rotocalchi che» fino a ie- 
ri* si occupavano solo di cucina orienta- 
le o* nel caso di tecnologia avanzata* di 
deodoranti per autovetture. 

IL problema per gli utenti (preparati e 
non) non risiede tanto ne! “sapere”» ma 
nel “saper fare” qualcosa di utile col pro- 
prio personal, 

Troppo spesso riceviamo telefonate di 
persone che» pur dimostrando una pre- 
parazione di base invidiabile» non sanno 
che fare o» conte affermano testualmen- 
te» “non hanno idee”* 


Q 


V uesto dimostra che chi non ha fan- 
tasia* al contrario di quel che comune- 
mente si crede» NON può lavorare effi- 
cacemente coi computer. Non è affatto 
vero (anzi* è vero il contrario) che il la- 
voro di program in azione è adatto a chi 
non ha fantasia. E allora? Diamine! Pos- 
sibile che dobbiamo dirvi die cosa fare? 

Uscite per la strada e guardatevi attor- 
no* 

* L’ingorgo ad un semaforo vi suggeri- 


sce un gioco da riprodurre con gli spel- 
te* 

* Il passeggero che corre ma arriva nel 
preciso istante in cui si chiude iu portie- 
ra c un secondo efficace suggerimento 
per un nuovo game. 

* La riproduzione degli “stacci a pensie- 
ri” tascabili (carissimi* fino a 7(100(1 lire 
ciascuno) è un’altra idea da non sotto- 
valutare* 

* I giochi di società venduti io confezioni 
che raggiungono facilmente le J(I*(KH) li- 
re possono interessare i nostri lettori (Na- 
tale è vicino)* 

* Tornati a casa» c studiando i compiti 
per ^indomani* ecco che il Libro dì Fisi- 
ca è una fonte pressoccbè inesauribile di 
simulazioni riferite ad esperimenti clas- 
sici sul calore» elettricità, meccanica ec- 
cetera. 

* L’imposta rione, a livello dementare» 
della traduzione di frasi dall'Italiano in 
inglese sarebbe apprezzata allo scopo di 
imparare te basi della grammatica. 

* Senza scomodare le lingue straniere* 
ecco che la possibilità di individuare» tra 
varie forme verbali visualizzate sullo 
schermo, quella corrispondente al passa- 
to remolo o al congiuntivo presente* può 
esser utilissima per i bambini delle ele- 
mentari che* in tal modo, imparerebbe- 
ro sia la grammatica italiana che (maga- 
ri) quella del computer. 

re b vostra fantasia sta già galoppando? 
Speriamo che non vi porti lontano per 
arenarvi miseramente sulla spiaggia del 
Master Mimi... 


Alessandro De Sì mone 



FINALMENTE. 

LA TAVOLETTA GRAFICA A PIENE PRESTAZIONI 
AD UN PREZZO ACCESSIBILE A TUTTI 





.a tavoletta grafica KOALA è la più simpatica innovazione ne! campo dei personal 
:omputers. Con KOALA, controllate il vostro computer con un dito. Più veloce 

di un paddle, più versatile di un joystick e più 
semplice di una tastiera. 

La tavoletta grafica KOALA è compatibile 
con la maggior parte di software esistente 
e viene fornita completa 
del suo programma 
grafico "Micro lllustrator" 

KOALA-PAD è il miglior 

modo per creare COMPUTER graphics division 

immnnìniad alta MILANO: Via L do Vìnci, 43 -20090 Trezzano S/N 

immagini aa cura Te L 02/4455741/2/3/4/5 -T^TEUNTI 312827 

risoluzione con il vostro ROMA . V i 0 Salario, Ì319-00138 Rome 

CO mp uter . Tel. 06/69! 7058-6919312 - Tlx: TÌNTRO 1 614381 
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QUESTO MESE 
E’ ANCHE QUESTO 





COME OTTENERE 
I CARATTERI SPECIALI 
DEL COMPUTER COMMODORE 



IN MOLTI LISTATI PUBBLICATI IN QUESTA RIVISTA 
FIGURANO ALCUNI CARATTERI “SPECIALI” 
INDICHIAMO, SU QUESTA PAGINA, IL MODO DI OTTENERLI 
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N on capita tutti t giorni di lasciare 
la nostra casa e di trovarsi improv- 
visamente in una tetra caverna, con una 
spada nella mano destra r una torcia acce- 
sa ne il* altra e di fronte ad un favoloso 
tesoro. Lo Spectrum permette anche 
questo. 

Intorno alla metà degli anni ’70, nac- 
que, negli U.S.À., un gioco da tavolo de- 
cisamente originale: Dungeons t& Dra- 
goni (sotterranei e draghi). L’originalità 
è dovuta al fatto che, mentre in giochi ad 
esempio il Monopoli, Fazione si svolge su 
di un tracciato, piu o meno chiuso, da 
percorrere con un segnalino, in Dun- 
geons dfc Dragona tutto si realizza con 3 a 
fantasia. In questo tipo di gioco, ì parteci- 
panti scelgono quale personaggio rappre- 
sentare (mago, guerriero, elfo, nano, hai- 
fling, ladro o sacerdote), si creano un 


nuovo nome e sono pronti a partire per 
una strabiliante avventura. 

Un conduttore del gioco, chiamato ma- 
ster, descrìve verbalmente ai giocatori 
V ambiente circostante e questi decidono, 
di volta in volta, come comportarsi. Fer 
esempio, di fronte ad una porta chiusa, 
possono decidere di aprirla, di sfondarla, 
di ignorarla o, perchè no, semplicemente 
di bussare. Ovviamente il master, a se- 
conda di come agisce il gruppo, contìnua 
i t suo racconto in modo diverso. 

L’obiettivo finale È quello dì salvare 
una principessa, o uccidere un mago mal- 
vagio, o trovare un tesoro, e così via. Il 
successo di tali giochi fu immediato e con- 
tinua tuttora a crescere. L’unico proble- 
ma è la spesso affannosa ricerca di un 
master che, oltre a notevoli capacita ora- 
torie e descrittive per fare immergere 


i giocatori nell T amb tentazione, abbia an- k 
che il coraggio e la pazienza di studiare 
le numerosissime regole dei gioco. 

Ma non è forse un lavoro che un com- 
puter può svolgere con estrema facilità? 

Crowther e Woods scrissero così Co - 
lassai Cave: era nato il primo adventure. 
Elaborato in linguaggio fortran e su di un 
enorme computer ad unità centrale. Co- 
lassai Cave potè essere giocato, tramite 
terminale, soltanto da impiegati in banca 
e da studenti. Ovviamente la macchina 
non era aita portata di tutti, ed era im- 
pensabile l’Idea di commercializzare un 
slmile prodotto. Qualche anno più tardi 
uscì sul mercato il primo microcom poter 
di successo: si trattava del TRS-80. 

Co tossa l Cave aveva affascinato un 
giovane programmatore, Scott Adams (in 
seguito chiamato mister Adventure), che 



Nell'illustrazione d 1 apertura la 
copertina di Conan, il primo adventure 
italiano pubblicato dalla nostra 
rivista su cassetta Computer Club 
attualmente in edicola Conan è un gioco 
lungo e complesso e impiega quasi 10 minuti 
per il caricamento. 
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Con i nuovi programmi itali 

Commodore 64 sei 

Per tutti i possessori, anche futuri, del espressamente per le esigenze italiane, 

personal computer Commodore 64 c’è Con questi programmi i tecnici i talian i 

un'importante novità: la creazione di una della Sirius Elettronica mettono a disposi- 
vasta serie di nuovi programmi realizzati zione un servizio che trova Utenti nei più di- 


PROGRAMMI SU DISCO 

PER CBM-64 

l'reiio al nuhhlinv 

(IVA ts-clEiKa) 

IMPARIAMO IL BASIC 

GESTIONE STAMPA FATTURE 

39000 

34.000 

(} [USTIONE AGENTI RAPPRESENTANTI 

29.000 

CENTO PROGRAMMI PER CBM 64 (didattico) 

49,000 

GESTIONE AMMORTAMENTI MUTUI 

29.000 

GESTIONE FIDO CLIENTI 

29.000 

GESTIONE ANAGRAFICHE 

39.000 

GESTIONE CONTO CORRENTE 

23.000 

GESTIONE SCADENZE VQU7.7K 

75.000 

GESTIONE CONTI C.F.g! 

29.000 

TOTOCALCIO 

23-000 

GESTIONE APPUNTAMENTI 

23 000 

GESTIONE BILANCIO FAMILIARE ’ 

23,000 

GESTIONE ORDINI 

75 000 

GESTIONE CONDOMINIO 

189.000 

GESTIONE PORTAFOGLIO CL1/FOR 

49.000 


E lo trovi 


PIEMONTE 

ALBERTI* s.n.c. 

Via Straddla. fiO 
ICM4T TORINO 

SOFTF.C COMPUTER S.r.l 
C.ìO S. Maurizio, 79 
IO 114 TORINO 

TLKNOC0MPU I l'KS 
Via Madama Cristina, 3VC 
10125 TORINO 

HOBBY SO E; N 1> 

Coni» Traiano. 2H/É1 
10135 TORINO 

ROSSI MARCO L FIGLI 
C.so Nizza. tft 
J2LOO CUNEO 

I. ICC RIA 

MARISA SI I. AMO 
Via Carducci, l.ìjt 
16121 GENOVA 

RAPPR.I L. di A. l'LRSO 
\ iu Dolgo Ratti, 2.VL/K 
L6132 GENOVA 

VIDFON di BOREA 
Via Armenia, ì> Ctmedjfin 
16129 GENOVA 

MASSA AGOSTINO s.r.l. 
Via Camozzini, U/K 
lfil.SK GENOVA VOLTR1 

DIGIT CENTER s.n.c. 

Vm A>!s(rvEu, 78 
16036 RHCCO 

5LA.5.A. COM S.p.A, 

Via Argine Ssnistro, 82 
181(10 IMPERIA 

FLTRQN vnx. 

Via Lunigiana, 602 
I9K» LA SPEZIA 

LO MBA RIHA 

AL RISPARMIO 
iti t ASTO i. DI 
Vje Mun ta. 204 

mm Milano 

A.R.T.T.. 

P.lu Cadorna, 13 
20123 MILANO 


VII. BONA//]. S.r.l 
Visi P, Sfilili, Il 
20134 MILANO 

lì LI SCEMI Sdì 
C.Mi Maritili, 27 
20123 MILANO 

BROLI ! IO GAS 
di M. I.UUSl 
N r ^ti Brulé Eln, 4,1 

2012! MILANO 
C-G 0 

Cunsorrin (Jrosiiili 
DultugH alili 
P.al De Angeli, 3 
20146 MILANO 

GIGLIONI LAURA 

Via d 'Ovidio, $ 

20131 MILANO 

GIGI IONI S.r.l. 

Vki SHir/o, 4* 

20131 MILANO 

MARC UCCI S.p.A 
Via F III Bronj.fco, 37 
20129 MILANO 

WORK SYSTEM 
di M. AMORE 
Via Torino, is 
20052 CASSANO 
1> T ADDA I M I > 

PENATI S.n.c. 

Via Verdi, Itf/JH} 

20011 COR MI I I A (Mlj 

MARIANI l col AG rossi 
V. le Brijnza, 2? 

20036 MEDA (ME) 

M B M INFORMATICA 
SYSTEMS 
C so Roma, U2 
20075 LODI H M l j 

SENNA GIANFRANCO 
&. Q. s.n.c. 

Vài Calchi, 5 
27100 PAVIA 

C.A.K T, di TORRI ft 
PROSDOCJMI 
Via Naiwfconu, 6/S 
22100 COMO 


FERRI RÓ SERGIO 

Via M mieli, 12 

21052 BUSTO ARSI/- IO (VAI 

L’ELETTRONICA 
di CANALI GIORGIO s u e, 
Vìi Sperar», 14 
22100 VARESE 

5 n.c di SERVI DAT E 
L, COMP. 

Vi ìi IV Novembre. 5 6/5 S 

26013 CREMA 

PRISMA S.n.c. 

Via CJ lì interi , 55 
261 DO CHI: MONA 

TÈiCNICA ELIOGRAFICA 

contabile 

Gali Gormi 

CASAL MAGO IO RE (CRj 

CASA DHLLTXEH RICITÀ 
"NEGOZIO F XPERT" 

C s-o Umberto L 69 
46100 MANTOVA 

I|]-n Tf’MPORIN 
C-SO Genova, 112 
21029 VIGE VANO {Mlj 

BOLZONI RENATO 
V.iu Sitivio. 36 

23 LL7 MORBFGNO(SO) 
VENETO 

AREM a,a.s, di POLI c C, 
C.so Cavour, .>5 
37100 VERONA 

CKM-DUF. s.a.s,, 

(I, F. «IDOLI * C. 

Via Lutarci li, (9 
37KW VERONA 

FABBRI RAFFAELLO 
Via Sulla, L7 
3TL21 VERONA 

NOVA SYSTEM s.r.l. 

Vìa Disciplina, 9 
37036 $ MARTINO 
B.À (VK) 

DAI COM s.r.l. 

DAI ZQV] LINO 
Via Napnli, j 
■^;ui \ K EN/À 


/UCCATO Srl. 
t ìu Palladio, ?ts 
36 1.00 VICENZA 

M Y BIANCONI GIUSEPPE e C. 
Vìa Marconi, 8 
36015 SCHIO ( VI > 

{ROMBI UMBERTO 
Via G Galilei, 25 
38100 TRENTO 

COTE C A SAVOIA 
Via Tarla ro iti, 48 
ROV ERE IO (TN) 

FROCELLt R. 

Via E'. Ili Brunititi, 79 
38033 CAVALESE (TN) 

COMPUTER POI NT 
N i.:i; Pimele, 3 7 
35300 PADOVA 

CAFRI s.r.l. 

Via A nàuta, II 
35150 PADOVA 

SIC ITALIA 
Via Pilti*?a, 23 
35 TO PADOVA 

MARCATO GIANFRANCO 
Vi i Madonna u. Salme, 5i/5,1 
1CJ9 MORI INE IFD) 

RADIO TARCISIO 
C.so Milano, 77 
35100 PADOVA 

CAPUTO R 
Via 5, Marco, 51/93 
30100 VENEZIA 

GHEGGJN 

ELETTRODOMESTICI s r.L 

Via Mi ranche:, 2$3 

30530 CHER1GNAGO (VE) 

F,l1i Gl ROTTO S.a.s. 

Via O spedile Provinciale, 25 
SAN ARTEMIO (TV) 

IRES sp.s. 

Via Dante 

31040 CHSSALTO (TV) 

] AI AM INI LEV IO e C. s.d.f. 

Via Garibaldi, 2 

31030 VITI, VENETO (TV) 


FRIULI VENEZIA GIULIA 

CATELLI FRANCO 
P.IS XX Settembre, 7 
33170 PORDENONE 

TRHVISAN s.n.c. 

P.^3 Duomo, 1 
33 1«0 UDINE 

AUDIO MATRIX A.a.s. 
di ZINI 

Via Milieu ni. 24 
34133 TRlLSTIì 

PORNIRAD 
ili CASA NEH. I s di- 
vi* Culugnia, 10/ D 
,V4I26 l'RlliSTH 

EMILIA ROMAGNA 

RECCMtONJ Prof. 
ARTURO sai 
V.tfi Uri* fu, 4 
40131 BOLOGNA 

BR [GII ENTI F.lli s.n.c. 

Via Riva Reno, 6 
40 L 22 BOLOGNA 

COMPUTER SliOP 
di RONCHI TONINO 
Via Emilia, 199 /ft 
40026 IMOLA (BO) 

MIC ftO IN FORMATECI* 
P.zza ilei Martiri 31 
41049 SASSUOLO (MO) 

G.A.E.R. 

Via De Pìsis, 7 

42 EOO REGGIO EMILIA 

F.A.M, COMPUTER s.n.e. 
Via C Batlisli. ]7 
42048 RUBIERA(KE) 

PUNGOLIMI FELICE 
4 F- 5-d.f, 

Via Cavour, 32 
41036 FIDENZA (PR) 

OVANE LINO 

Via Mtga.naaj. 1 , 30 

440.22 COMACCHIO (FBi 

ELECTRA s.r.l, 

Via Cuuernico 
47 EDO FORLÌ 


MARCO E J OLOs n.c. 

V,lc Roma, 171 
41150 E : ORLI 

CHIARI VITTORIO 
Via Siiffi, 49 
47537 RIMIMI 1FO) 

GIOVE. 

Vi* Polesine, 353 
47023 CESENA 

OTTICA AKCLR] 
di tìONi MARIO c C. n.c. 
Via lÌTL’nta, 4 
47036 RICCIO NT (FOJ 

TOSCA NA 

AGOUSTIC FIDFLITY 
di BIAGIOTTI 
Via Essano. 161 
50S43 FIRENZE 

RADIO TRADÌ: 

CENTER s.r I 
F./^a della Ccni.L. 7.2 
55105 LUCCA 

tiLNLTT! IVO 

Via Na^ianalc, 45 

54519 TERRA ROSS A (MS) 

PUCCINI SILVANO 
Via Cammeo. 64 
56100 PISA 

B,B.P. ELETTRONICA i.n.e. 
Boreo della V'itioria, 18 
51011 PESCI A (IT) 

ELllTTRONICA 
A LESSI PAOLO 

Via Cimarosa. I 
57025 PIOMBINO £GR) 

UMBRIA 

M T.FI. dt TEMPERINE 
FLFTT. s.n.c. 

Via XX Setiembté, 76 
06 EOO PERUGIA 


MARCHE 

LLETTROCASA di PIERO NI 
V le M annuiti, 64 
CIVITA NOVA 
MARCHE (MC) 




ani della Sirius Elettronica, 
ve proprio a tutto. 


versi settori delle attività produttive: dal 
dentista all’albergo, dal negozio al teatro. £ 
molti altri ancora. 

Programmi semplici da usare, chiari, era* 


GESTIONE LIBRERIE E BIBLIOTECHE 


29.000 

CASH COMPUTER RISTORANTI 


H9.000 

MAILING LIST 


75.000 

WORD PROCESSOR 


75.000 

WORD ON MAIL 


139.000 

contabilità fatture c/f 


49.000 

GESTIONE ALBERGHI 


139.000 

CASH ^COMPUTER PARRUCCHIERI 


49.000 

CASH COMPUTER GOMMISTI 


49.000 


zumali. £ in italiano. 

Tutto questo per valorizzare sempre di 
più Commodore 64. 


MAGAZZINO E FATTURAZIONE 

189.000 

GESTIONE STUDI MEDICI 

vr-wm 

DUPLICATORE ARCHIVI 

I^ESZ! 

sim u:/./ mori m 

29.000 

DATA BASE 

39.000 

RUBRICA TELEFONICA 

23.000 

E XPERT SYSTEM GIOCO DICA 1 FICO 

23.000 


ovunque. 


LA RO.FF di Rofini 
Via Conce, LOò 
CORRIDONIA iMC y 

AUDIO SHOF 
Via Angelini, 63t 
A SCOLI FICfNO 

AULÌ ELETTRONICA 
Via Turati 

PORTO D’ ASCOLl (àF) 

DISCO CLUB 
Via XXV Apri le 
FE-RMO (ÀP( 

DAVI ELETTRONICA 
Via Formcniuti, % 

5 BENEDETTO DEL 
TRONTO (AHI 

PASSI Hi-Fi 
Viu Galvani, 43 
63023 FERMO (API 

STEREO SOUND 
Viu Mulini) 

CAMPO FILONE (A E*) 

PELLEGRINI MAURO 
Strada Statale Adriatica 

MAftZOCCA DE 
SENIGALLIA (A NT 

Lazio 

C'.A.Ei.E.T. i.r.J. 

L.jcrj Bel Ioni, 4 
00191 ROMA 

CIARLANTINI &.F.I. 

Viu Tome vecchia, 330 
001 6à ROMA 

DISCOTECA FRATI JN A 

Via p ralla fio, 50 
foli 8? ROMA 

ELETTROPOKER 
dr OLIVI MARIO 
Via Vtìltumo, 407 A E) 

001 SS ROMA 

FOTO FORNITURE 
DE BERNARDI 
IL za Cancelleria, 63 
001 Sé ROMA 

1NTER PHOTO s.r.l. 

Via AnaslaiLO 21, 438/44L) 
00165 RUMA 


IO- MAXI CCS 

VIDEO computer Ci. 

Vì.l Dugitna Vecchia, 9/LU 
OCUBÒ ROMA 

I. I ON ARDO s r I 
Via Chujrin, 29 
OOldT ROMA 

METRO IMPORT 
Via Donatello, 3"? 

0019* ROMA 

RADIO NOVELLI 
P ie Freno ninna, 34 
00176 ROMA 

RAPPRESENTANZE 
LOTO TECNICHE 
Via Ora ? in. 24 
00100 ROMA 

REM di MANCINI 
Via Giulia, 142 - 142 7 A - N) 
nome ROMA 

TONEL ONL: FOTO OTTICA 

RADIO TV 

PurEà Cavallcggeri, 15/! 

OOÈ65 ROMA 

VIDEO SUONO 
di P. FlOftE.LLA 
Vii G ranisti, KJ 
QMS NETTUNO (Roma) 

PALOMBO ANTONIO 
EOI IH Hl-H 
C.ìO Repubblica. | 99/ 205 
04 100 LATINA 

TOCCHINE TERESA 
Leo Marconi L4 / 3b 
04011 APRILI A (LT> 

V.v. VIDEO SOUND 
Via Montagna p-na, 34 
GAETA ( J.T) 

ABRUZZO E MOLISE 

F LI I COOOCETTA 
Via Sullu^n, Ql 
L’AQUILA 

A&PRON 

Via A me ri lu, tO 

AVEZZANO (-AQ) 


VITTORIA NIC OLA e C\ 

Via Privati P. CaLedonia, 45 
SULMONA | AQ) 

NERI VINICIO 
Via N«/i)rÌo Siluro, SU 
GIULI ANOVA (TP) 

AL CINI DOMENICO 
Via Nazionale 
ROSETO DEGLI 
ABRUZZI (TE) 

LI F.TTRONlCA TERAMO 
I 1 Martiri Pennevi 
TERAMO 

LAG MA ELETTRONICA 
V.lc Regin.it Manghi ri tu, 44 
PESCARA 

STUFANO NlUOl A 
Viu Madonna ddP-Vrilu 
VASTO (CTI) 

PETROSE MOLO AMI ETO 
P.m Plebiscito, 40 
LANCIANO (CHI 

SISTEMA s r l. 

vìj Monsignor Bologna 

CAMPOBASSO 

F. LL1 SCR ASCIA 
C-so Uni beri» ] 

THRMG1.1 (CB) 

PUGLIA 

ARTEL 

Via Fanelli, 206/24 
BARI 

1NSCAPL ADA BAGNARPl 
Via Cardassi, F0/I2 
BÀRI 

DE CESARE GIOVANNI 
P.za Martini, 7/](i 
C1SSF.RMÈNO (BA) 

MC:n di MITO LO 
Via Lab mi, 34 
BITONTO 4 K A3 

DISCAGLIA Cav. DONATO 
Coisìi Giacintine, 235 
S. MARCO IN LAMIS ( FU i 

M ARANO È NICCOLI 

GRAZIA 

Via A. Cagni, '27 

BRINDISI 


RUGGERO VITO 
Viu A. S^rdclli, 75 
S. VITO DEI 
NORMANNI <BK| 

CAVALLO ANTONIO 
“NEGOZIO EXRFRT' 

Y:.ì Anfìlntlro, 2A/3D 
741130 TARANTO 

CESI 1) di MAR AG I ISO 
MICI» IT 

C sù Un ma, 199 
MASSAKKA I I A R ANTO) 

CAM LI. di CAMASSA 

VINCENZO 

Vili Mafimos&i. 17,3 

LECCE 

M OR CIANO FABIO 

Vìjl N5 adori na del l’.int, 9 

NUVOLI (LECCE) 
CAMPANIA 

AG Ni: TI E ACNE IO s.n.c. 
Via Cimi Ut» Porzio. 79/57 

NAPOLI 

DI BIASE SALVATORE 
e Figli s.n k. 

Via Lancieri. 157)5 
NAPOLI 

F.LLl DI PIF.TR O S p A 

P.iJt Mcnealo, l£3 
NAPOLI 

NEW OH ICA 
Galleria Umberto I, 55 
napoli 

ll:xor radio 

Galkrij Umberto I, 51/54 
NAPOLI 

V V. ELETTRONICA di 
VAC :CI I IANO I H ANCE SC 0 
Vii Ruma, SI 
CIUCIANO <N A) 

DI LLA PRONI t GAETANO 
C £Q Virtnnu h manuale, 140 
AVELLINO 

FLIP-FLOP * ri 
Via Appiu, 6S 

AGR1PALDA (AVELLINO) 


GRANDI MAGAZZINI 
PICCIOTTI 

Via Madonna di Fj urtili, !5 
SALERNO 

CALABRIA 

ANDREONI Di CALABRO 
FRANCESCO 
Vìa Cn inoli, 9 
REGGIO CALABRIA 

POI.1N ESI ANNAROSA 
Via Nazionale 
ARCANI Di REGGIO 
CALABRIA 

F.LLl GUALTIERI 
C.sn Macini, 15 7 
COSENZA 

Glt>H PANO GIOVANNI 
della Pluvi min. 4 
COSENZA 

AUDIO 1TDELITY SUOI’ 
di SQUILLACI 
Via Spatri, i l 
CATANZARO 

GRANDINETTI RINALDO 
Via [Iu cca re Iti, 9 
CATANZARO 


SIGILLA 

CI C s r l- 

Vìa Nolariartcìlo, tf R 
PALERMO 

F.C.F, S.p.Ai 

Via L. da Vinci, 23S 

PALERMO 

MIGLIORE S.fvA. 

i.i Cosili n (mo, 43 
PALERMO 

PEDONE S.[1,A 

V.lc Strasburgu. 
PALERMO 

IR AÈ 1 ANI SALVATORE 
Vin Roma, 42] 

PALERMO 

OTTICA LO VI IL LO 
Via Atenea, 17 

AGRIGENTO 

PECORILE A 1G1NEO 
Vili Ale né u, 24 
AGRIGENTO 

SCaRFITT A ANTONINO 
P.^a Nursi. 6 
TRAPANI 

1-ERRAUTO s r.3. 

C.sn Umberto, ?Ì3 
C \LTANISSE TTA 


sirius 
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si pose il problema di come poter utilizza- 
re questo tipo di giochi su un 
computer dotato di poca memoria. Af- 
frontò molti problemi e nel 1978 scrìsse, 
in linguaggio basic, per il TRS-80, Ad 
ventureland , quindi Pirati cove, e dì 
seguito molti altri. 

Anche in questo caso il successo Fu 
enorme e superiore ad ogni aspetta! iva* 
Tradusse allora ì programmi in linguag- 
gio macchina, ne fece versioni per i più 
popolari home e personal computer e, 
infine, al solo testo, aggiunse anche la 
grafica. 

■ Ma cosa è esattamente un adventure? 
Si chiamano ath'enu irei quei programmi 
in cui il computer* con un testo scritto 
sullo schermo e* a volte* con l'ausilio di 
una parte grafica* descrive un ambiente 
con gli oggetti che sono presentì e con le 
possibili vie di uscita da esso (porte* stra- 
de, fiumi o semplicemente direzioni), 

Il cal colatore descrive questi luoghi co- 
me se fossimo noi stessi a trovarci là, tra- 
sportando i nostri sensi in un mondo fan- 
tastico e immaginario* lontano migliaia di 
chilometri e/o centinaia d'anni. Ma for- 
tunatamente decidiamo noi quando muo- 
vere mani e piedi. 

Infatti, dopo la descrizione, il compu- 
ter si mette in posizione di attesa e abbia 
mo la possibilità* usando la tastiera* di 
digitare razione che vogliamo compiere. 
Se, per esempio, sullo schermo era de- 
scritta la presenza di una bottìglia (bottk 
in inglese), noi possiamo prenderla 
digitando 

take botile 

(prendo bottìglia), seguito da ENTER. 
Sullo schermo apparirà la scritta OK e, se 
digitiamo: 
ìnventory 

(inventario), Il computer ci risponderà: 

you are carring: a botile 
(tu stai portando una bottiglia). Ora 
guardiamola più attentamente: 
examine botile 

La risposta può essere* sempre in ingle- 
se, “la bottiglia è piena di un liquido ro- 
sa' \ Possiamo berlo: 

drink liquid 

e potremmo vedere il messaggio “Ahi II 
liquido era un potentissimo veleno. Sei 
morto. Vuoi giocare di nuovo?”, oppure 
“Bene! Hai bevuto una pozione magica 
che ti permette di guardare attraverso le 
pareti e tt accorgi che* nella stanza a 
nord* c'è un pericoloso trabocchetto' 1 . 

E' subito chiara quale sia la differenza 


una delusione cocente. Coti il sistema de- 
gli adventures, invece, abbiamo la reale/ 
immaginaria sensazione di dialogare con 
la nostra macchina elettronica, che sì tra- 
sforma, improvvisamente, in un interlo- 
cutore ricettivo e interattivo. 

Un 'altra caratteristica stimolante di 
questi programmi, è quella di creare si- 
tuazioni ed enigmi molto diffìcili da risol- 
vere* Interviene quindi una importante 
componente psicologica: quella di dimo- 
strare a se stessi le proprie capacità logi- 
che ed è enorme la soddisfazione che si 
ha, quando finalmente viene risolta e 
completata un'avventura* 

Altra attrattiva, non meno importante 
delle altre* è quella fantastica e avvento* 
rosa. In un mondo tecnologico e telemati- 
co dove le distanze sono state quasi 
totalmente annullate o dove la televisio- 
ne ci permette dì volare su Marte, è diffi- 
cile poter scoprire ed esplorare, con le 
nostre forze, un luogo totalmente nuovo 
e selvaggio; necessità o stimolo non tra- 
scurabile del nostro immaginario. Risol- 
vere un ad venture è come scrìvere un 
libro, come vivere un film di cui siamo 
attori c registi: bisogna sfruttare tutte le 
nostre capacità di adattamento per so- 
pravvivere in un ambiente, mollo spes- 
so, straniero ed ostile. 

Ed è questa lotta e l'eventuale vittoria 
contro l 1 avversità che fa superare il rap- 
porto uomo-computer e appaga il nostro 
bisogno di Fiabesco (ì lettori che cono- 
scono Propp o almeno Gianni Roda ri 
apprezzeranno, speriamo, questa affer- 
mazione). 

Malgrado tutto dò succede spesso, 
parlando con utenti di computer, di sen- 
tire dire che gli adventures non sono 
interessanti* sono noiosi e poco Imme- 
diati, Per noi italiani* in effetti* alla diffi- 
colta di risoluzione degli enigmi, si ag- 
giunge un altro ostacolo: la lingua. 

La quasi totalità degli ad venture è di 
produzione statunitense o britannica ed 
è indispensabile, per poterli corretta - 
mente interpretare, avere una discreta 
conoscenza dell 1 inglese parlato. Non deve 
comunque essere ritenuto un problema 
insormontabile; infatti si può imparare 
l'inglese proprio tramile gli adventures, e 
in un modo decisamente piacevole. 

A tale scopo* net pròssimo articolo, 
parlerò del vocabolario e dei verbi più 
usati ed indispensabili per poter incomin- 
ciare ad entrare in questo affascinante 
mondo. 


tra un arcade (il classico videogioco) ed un 
ad venture: per giocare un arcade sono 
richieste, come doti principali, il 
colpo d'occhio, la prontezza di riflessi, la 
memoria per ricordare schemi e situa- 
zioni, e ben difficilmente ci immedesi- 
miamo in un pac-man riuscendo a capire 
la sua sofferenza per essere stato 
“mangiato”» 

Negli adventuré* invece, solo intuizio- 
ne, deduzione* ragionamento e spirito di 
avventura d possono permettere di so- 
pravvivere, e il personaggio che guidiamo 
diventa parte di noi stessi* un po' amato, 
per I suoi successi, un po' odiato per i suoi 
(nostri) banali errori. 

Perchè gli adventures hanno avuto e 
continuano ad avere, soprattutto nei pae- 
si i cultura anglosassone* uno strepitoso 
successo? Vi è, inizialmente , la ricerca di 
un totale sfruttamento delle capacita logi- 
che del computer. Si è abituati a pensare 
erroneamente ad esso come ad una mac- 
china intelligente, quasi pensante e, mol- 
to spesso, vedergli “solo 11 muovere sullo 
schermo astronavi o meteoriti, può essere 
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PROGRAMMO IN 
BASIC 

fi linguaggio dei futuro in un 
manuale rapido e completo di 
Ohio Medi 
pagg. 224 (L 3.000) 

Il Basic, attualmente il 
linguaggio più conosciuto ■ 
adatto alPutìlF 22 o su qualunque 
tipo di m aceti ina e in 
particolare sul personal e gli 
ho me -computer - può essere 
appreso in poche ore con 
rag sferro di questo agile 
manuale. 


COME SCEGLIERE UN 
COMPUTER 

Gt/rda pratica per l'acquisto di 
un mini o di u n mrcrq computer 
professionale dt Michele 
Di Pisa 

pagg. 160 (L S 000) 

Ouate modello scegliere ira gli 
oltre 600 computer 
commercializzati in Ila Ha? La 
conoscenza delle 
caratteristiche delle vane 
macchine è rndisp e n sabile. Con 
un approccio a “menu" 
l'Autore vuoi essere guida 
proprio in questa fase. 


UTILITY E ROUTINE 
PER IL 

COMMODORE 64 

di Gionano Rossi 
pagg. 102 (L 3 .000) 

L'esecuzione di una istruzione 
BASIC può richiedere diverse 
ceni inaia di passa di programmi 
in linguaggio macchina La 
dimensione dei programma è 
ciò che intimidisce 
maggiormente l'utilizza So re 
medio dì Commodore: aiutato 
da questo testo chiunque potrà 
affrontare senza problemi il 
processo di scrittura di un 
programma, 


BASIC PER LO 
SPECTRUM 

di Maurizio Arrena e C tizio Merli 
pagg. 132 {L 9.Q0Q) 

Un libro per quanti hanno 
acquistato il computer ZX 
Spectrum della Sinclair e 
intendono sfruttarne appieno 
tutte le capacità, drsl! hardware 
alla programmazione in 
assembla {linguaggio 
macchina), 
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I volumi, che sono comunque in vendita nelle migliori librerìe di tu Ita Italia 
possono anche essere richièsti direttamente all'Editore, 
importante: l ordine minimo dgvra essere di L. 15.000. 
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DIZIONARIO 

* DELL'INFORMATICA 

Vocabolario ingfasadtaliarto dì 

é Cultrera, Di Pisa, Gracometti 

pagg. 388 ( L . 25.Q0Q) 

Uno strumento indispensabile 
per chi si avvicina al mondo 
deH'inlormatica e per gli 

* — f nm MtiitiM miiiniiiM»ii^nnÉii|iiiiT \ specialisti che hanno l'esigenza 

di accedere alla dinamica 

( _ letteratura anglosassone, 
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Edizioni A CANTHUS 

VIALE GRAN SASSO, 23 - 20131 MILANO 


Inviatemi i seguenti volumi: 
Titolo 


qualità 


pr&izq unitanci 


spese postali 


L. 


2LQCQ 


totale 


Pagherò coni rassegno il dovuto {più L. 2 000 per contributo spese postali) al ricevimento. 
Polrò restiiurre i libri entro 8 giorni se non saranno di mio gradimento e avere il rimbor- 
so immediato. 


COGNOME 


NOME 


m 


VIA 



N 

C.A.P. 

CITTÀ 



FIRMA 

DATA 


Scrivere m stampatello e spedire in busta chiusa 





Vie 20 INESPANSO & COMMODORE 64 






I 

M 1 programma consiste nell Elabora re 
un numero intero, anche negativo, giun- 
gendo alla detenni nazione dt 16 valori, 
disposti in un quadrato, che forniscono il 
dato introdotto sommando i contenuti di: 
a / qualsiasi riga; 
hf qualsiasi colonna: 
cf una delle diagonali; 
d/ gli interni dì un lato co» gli opposti; 
e/ ogni quadratino formato da 4 quadretti 


adiacenti ad un angolo; 

F / il quadratino centrale; 
g j ì quattro vertici di un quadrato. 

A causa della ridotta dimensione dello 
schermo i possessori di Vie 20 potranno, 
per alcuni valori, notare un notevole di- 
sallineamento dei risultati, I valori come 
34, 98, 12 e tanti altri risultano, invece, 
perfettamente allineati. 


essun problema per i possessori del 
Commodore 64 che, se lo desiderano, po- 
tranno fare a meno di trascrivere le linee 
da 540 in poi utili solo per riportare La 
videata su carta (routine di hard copy). 

Simone Lunghi 

Vili le Leopardi* 32 

27029 Vigevano 
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13 

3 

2 18 



149.25 

130.25 

123.25 

143 . 25 

8 

10 

1 1 5 

■ 


135. £5 

137 .25 

138, £5 

132,25 

LE 

e 

? 3 



133,25 

133 ■ £5 

134.25 

136 .25 

1 

15 

14 4 



123,25 

142 . 25 

14 1 ,25 

131,25 

ECCO IL 

IMPATTI 

WE» 

QUADRATO 

DOME HAI 

CHE HAI ORDINATO. 

RICHIESTO IL TOTALE E': 


ECCO 3 L 

I NF A TT I 

Wt-E&m 

QUADRATO 
COME HA I 

CHE HAI ORDINATO. 
RICHIESTO IL TOTALE E': 


-8.75 -16.75 

■ 

“17, 75 -3,75 

-11,75 -9,75 

-8.75 -14,75 

-7.75 -13.75 

-12.75 -10.75 

-18.75 -4,75 

-5.75 - 15,75 

ECCO IL QUADRATO CHE HAI ORDINATO, 

INF ATT I COME HAI RICHIESTO IL TOTALE E ' 

sa 


100 REM*** QUADRATI MAGICI **# 
110 rÌM*** VERSIONE UNICA 

1E0 REM*** V 3 C INE SFANGO 

130 REM*** E COMMODORE 64 

140 REM* * * 

150 REM*** SI MONE LUNGHI 

160 REM*** VIALE LEOPARDI 3£ *** 


■ ' 4 , 

ì>^ ìSk?S ! J L I 


* * * 

*** 

IL; !. v "f • 


* ** 

+ * * 

V ^"cv‘7 ii>rl i ili 

ÈSimrÈ 

IE Ci -v/ r-'v H.-JC 

f:,! . . :: j. ... • 

i i > • r • ì ’r >/'•« T . 1-^, X; J- !* •-• » , , 

*** 



*** 

r ' rV 
r T i. f u..i 

•: ’Xfc LI : J L* IT i d Ji 

MH URJ -■ ir ix fc 

.'ìli *\i~ ** * : • . . • . 


tL. 4 ; 


mi 




170 

:■ T _ 

180 

100 

£00 

£10 

£30 
£40 
250 
E60 


REM*** VIGEVANO < PV > *** 

REM*** TEL. 83737 *** 

REM*** DI ANNI 1 £ *** 

. 

s* 


y r y ir»' a 


«MI 


■ . : . - 

r- 


■,vr 


■L - 

u£U. : 

BS0 
£90 
360 
310 




i'iJ* •:• ; 






PRIMT ,, ajag***QUftDRftTI MAGICI***" 

I NPUT" gttimWtf /DO I ISTRUZIONI S/NVWQ* 

IPUQ*= ”S "THEN340 

PP I NT " -«WtD I B I TA IL VALORE CHE RICHIEDI COME 
P R I NT " SITO TALE DEL QUADRATO MAGICO, 

PRINT-ac QUALUNQUE INTERO, ANCHE NEGATIVO ) ” 

INPUT” H";Z : G0T0S3B 

A = N - 3 s B = N * 1 3 s C = N-14! D=N-0 sE=N- 8:F=N-8 t G = N-5 ì H=N- 1 1 t I=N-4 :L=N 
M=N-9SR=N-7S0=N- 15 SP=N- 1 M3=N-S SS=N- 12 
P R I NT M 1,^1^9111 M A f 8 * C ; D 
PRINT-aSDHHSBI-EJFTGIH 


r u~ •• 

; v • • •:,< • • 

, . ? l 'T-.T .... 
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Quiidnll TTwgki 





C0 PR I NT 1 ' n i; MI R 


3T0 pr r nt 1 gfigmgBroMMHa ” a ? p; g; s :ggtd46Q 

.740 PR I NT H Lr QUADRATO MAGICO OTTERRÀ I SEMPRE LO" 

PR INI "STESSO TOTALE, PER QUALUNQUE SOMMA : " ; 

3PC?. FRI NT h 3- UNA RISA QUALUNQUE H 

yNA COLORA . QUALUNQUE ,h . rmìim 

UNA DELLE DUE DIAGONALI N 
I QUATTRO VERTICI” 

T QUATTRO NUMERI DI QUALUNQUE ANGOLO Jj 
QUATTRO NUMERI CENTRALI" 

DUE INTÈRNI DI UN LATO E GLI OPPOSTI" 
BATTI UN TASTO 


370 FRI NT 11 - 

' • v ; * v : • * i .•« •; 3 l iC; • s V . ■» i n , 


SGO 
330 
400 
4 10 
4 HO 


PR I NT 11 


PR 1NT" 
PRINT" - I 
PP I NT 11 - I 
PRINT 0 - I 

PRINT"S£3 




430 

440 GETA$i IFA4^ ” "THEN440 




I* 


450 GQTCH4G 

480 PRINT M HgECCO IL QUADRATO CHE HAI ORDINATO 
470 PRINT* INFATTI COME HAI RICHIESTO IL TOTALE 
430 I NPÙT M 51/NQ > A’bS 

430 1 F ABS= M S I 11 THENGOSUB550 

500 I NFUT " I ■ 

510 IFRL$="Sl J, THEN340 
5E0END 

530 N=< 30+Z >/4 5 GOTO2S0 
540 : 

550 REM** COPIA SCHERMO ^ PER COMMODORE 64 > 

SOLO SE IN POSSESSO DI STAMPANTE 


“Il “ 




. 

.1 ri»’ . V+T Sai fhk 


■ ' +j • tj t 'U ’ f 7 ffJtVgj 
•, • -! • ^ 


' < tSj.rtfTiSsfeSr 

•; : ... '••• 'ti] 

vi:!, 


■ 


... ■ S 


S I /NO ) 


;rl$ 


500 REM** 

570 REM + * DA QUI FINO ALLA FI ME 


** 


S80 

530 


. i 

■ 


• .'••• • . 




S!$ = CHR#( 15) 5BS^~CHR$< 3> JPDS^CHR^ 18 ) 
600 RV*=CHRS' 18>SRQ* = CHft*K 1 48 ) : QT$~CHR$< 34 > 
610 MF* = CHRS< 145 > :VR=P£EK< 64S) +258 
620 0PEN4 ^4 1 PR INT#4 

630 F 0 R C L == 0 TO 2 3 ’ QF -0 S AS* = MF* ì FORRO -0TD33 


• ' • 
•••V; ; •'•••• • 

? r, .v; ys'ijC*!. r PT>Eì*Pì55.'^>* , ?fnM?tóS 
• : 

'■ ■T v>. ' rmk 

WMmMMM 

émimm 

■ : , 3 ugS 5 •ki t*-'---!* -.h&S , • uJ^i .LieV*» - 

;-tóz tttj ; *• .-v-y , : X 

•' ;. . 

'fisi 


. ’ '•■ è" >1 ^ -'L/jmSm 


640 

SC =PE EKC VR +40 +CL +R0 > 

! 7 • . . ... . .. j 

T ? u *anmwa*uwfti.!gy4a^ 

SSO 

IFSC=34THENQF= 1 -QF 



860 

f . ^T. toSjhrVW* .’i 

IFSC< > 162THEN630 



6^0 

QF = 1 -QF : i FQF = 1 THENAS$=AS* + RV$+QT * : 6OTCI7S0 



880 

RS*=AS* + QT*+RO*s GOTO?50:GOTO710 


■ ? ? iiiì,-, • : Xj •;* r/:j iSìc ìT&vzmfSfci';*'-' 

630 

IFC1F = 1RN0<; SC>= 123 ) THEHSC -SC.- 1 28 1 COTP? 10 



700 

IFSC> = IS3THEr-^C=SC- 128 : RF = 1 i AS*=AS*+RV* 


■ ' •••■;': • • •• • ^,*7:' 

,.,,74,0. 

720 

1F£C1 320R3C >35THENRS,=SC+64 : GOTOT43 

1FSC >31ftf«SC< S4THEFWS=SC :GOTO740 


;•■ '■ • : ; ' '■ •; \ ; : 

• , • i • , : , . • <v.,j£,v.: i . ivYi*..’* • 


730 1FSC >83 ANDSCC 36THENAS -SC + 32 : GOTO740 
740 AS^ = AS^ + CHR«( AS > 

750 IFRF^ 1THENAS^^A3«+RO^:RF=0 
780 NEXTRO 

770 IFQF =0THENPR INT#4 I$PO$AS^f GOTO790 




780 FRI MTtt 4 , 3 I ^+P0$ + 11 20 " +AS* + QT^ 

790 NEXTCL SPR INT#4 ,S CL0SÈ4 5 RETURN 
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TELCOM 

DUE CARTE IN PIU’ 

LA NUOVA STAMPANTE JUKI A MARGHERITA 
. LA NUOVA STAMPANTE MITSUI AD AGHI 


JUKI 6100 


MITSUI Serie MC 


finalmente una stampante A MARGHERITA 
accessibile a tutti per il suo BASSO COSTO, 

La caratteristica fondamentale di una stampante 
a margherita è la stampa a carattere pieno che 
garantisce una qualità di scrittura indispensabile 
per la corrispondenza automatica e il trattamento 
delie parole. L alto prezzo di queste stampanti ne 
ha sempre impedito l'utilizzo in sistemi a basso 
costo quali personal desk-top computers e 
micro in genere. 

JUKI 6100 è la prima stampante a margherita 
che garantisce; 

- prestazioni elevate 

- affidabilità 

- qualità dì stampa 

- prezzo coerente con i pìccoli sistemi 


Le stampanti della MITSUI rappresentano la 
continuità Tetcom nella politica del "LOW-COST” 
con caratteristiche e qualità competitive: 

- Velocità di 120/160 caratteri ai secondo 

- Testina a 9 aghi; 80/1 32 colonne 

- Trascinamento per fogli singoli, per rotoli o per 
modulo continuo 

- Interfaccia parallela e seriale 

- Scrittura normale; espansa e NLQ 

- Set di 95 caratteri 

- Affidabilità elevata 

- Ridotto costo di esercìzio 

MITSUI Serie MC: le stampanti "giuste" 
per mitro e personale 



* ■ v : ■ < 


fissati 


JUKI 6100 ; un passo avanti in tecnologia 
un passo indietro nel costo 


gioca la carta 


Telcoiri s.r.l. - 2G143 Milano- Via M. Givitali, 75 
Tel, 4047648 {3 linee rie. aut.) - Telex 335654 TELGO 















Musjc 64 

L. 255.000 

+1 VA 
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S 

nona re 
uno strumento 
è bellissimo, Ma saper 
suonare tutti gli strumenti è 
proprio la line del mondo- 
Scommettiamo che con il sistema Music 64 
sei capace anche tu? 

Se già possiedi un personal computer 
Commodore 64 con unità a cassette o a 
disco ti gioco e fatto. 

Ti basta acquistare, con una modica 
spesa, la tastiera, col legarla al computer e 
suonare! E se vuoi lare le cose alla grande 
puoi persino collegare il computer al tuo 
stereo. 

Ma torniamo alla tastiera che, con 
ben 4 ottave, è davvero professionale. La 
tastiera ha due programmi, li primo ti 
permette di sintetizzare suoni polifonici, 
cosi da potere eseguire accordi. Già 
predisposti ci sono i seguenti timbri: flauto, 
hanjo, spinetta, campane tubolari c 
fisarmonica. 

11 secondo programma è 
monofonico: premendo un tasto per volta 
puoi lanciarti in travolgenti assoli con il tuo 
strumento preferito: la riproduzione 



Aitwms ( ooper 



timbrica di ben 13 strumenti non ti lascia 
che l'imbarazzo della scelta. 

Con un po' di pratica poi, riuscirai, 
intervenendo sui parametri, ad ottenere 
tutte le inodilicazìoni di timbro che 
desideri. 

L sempre modificando 3 parametri 
potrai persino ottenere effetti di vibrato, 
tremulo c modulazioni. E inoltre tutti gli 
effetti sonori più strabilianti e 
1 antascienti Ilei* 

Tra breve Music 64 si arricchirà dì 
nuove possibilità. Come la visualizzazione 
sul video del pentagramma relativo a ciò 
che stai suonando: e questo ti sarà dì 
grande aiuto nello studio della musica. 

Poi con Music 64 potrai memorizzare 
quello che suoni c intervenire su tutta la 
materia sonora programmata: per 
correggere, sviluppare o elle tiare a tuo 
piacimento. 

Ci sarà inoltre un programma dì 
accompagnamento ritmico che prevede la 
possibilità di intervenire su 8 ritmi di base e 
di creare, a piacere» un nono ritmo del tutto 
nuovo. A te t tasti. E l'orchestra è tua. 

. Per ulteriori inJbrni;s/ionr, co rupi Li re e spedire. 

I Questo luigi ignito li 

j SIIUUS hi I I I RONICA «j.r.l. 

| Mn.ANOf-IORI 1 A SS UiO? hitsi/./o F : 2 - V' piano 

| Nome 

1 Cognome - - -- 

| Via 

I^CAP Onìi 




Music 64 si interfaccia con c* Commodore 


Distribuito da 





elettronica 


MLAN0H0RI (ASSAGD) Palazzo F2 5° piano Tel 8245321 


|VIC 20 INESPANSO 




Q uesto gioco per il Vie 20 in espanso è 
una via di mezzo tra il famoso Break-Out 
(il gioco in cui con una racchetta e una 
pallina bisogna distruggere un muro di 
mattoni) e il Flipper. Si tratta di tenere 
per il maggior tempo possibile in gioco la 
pallina facendole colpire I bonus visualiz- 
zati sullo schermo. Le palline a disposi- 
zione sono due e su ognuna è riportato il 
numero. 

0 programma e diviso in due parti; 
nella prima sono contenute le istruzioni 
(lìnee 200-370) che sono visualizzate con 
una musichetta (linee 39<M60), i dati per 
i caratteri (linee 520^640) e l'overlay per 


caricare automaticamente la seconda 
parte (linee 670-720)* 

Nella seconda parte (che andrà regi- 
strata su nastro subito dopo la prima) 
sono invece contenute le routine che costi- 
tuiscono il gioco vero e proprio, tra le 
quali una in linguaggio macchina (linee 
690-750) per muovere la racchetta. 

Rkurilo inoltre che si possono usare 
due coppie di tasti per muovere la rac- 
chetta; < Z > e < C > oppure < , > e < / 
> t mentre va bene qualsiasi tasto per 
lanciare inizialmente la pallina* 

N.B, Nella linea 230 del primo pro- 


gramma compaiono due caratteri di con- 
trollo che non sono direttamente ottenibi- 
li da tastiera (sono una H e una N in 
reverse) e che servono rispettivamente 
per disabilitare il set maiuscolo e per en- 
trare nel set minuscole/maiuscole* Per ot- 
tenerle procedete così: scrivete normal- 
mente La linea lasciando due spazi vuoti 
dove compaiono questi due caratteri, bat- 
tete return, tornale con i tasti del cursore 
sopra gli spazi vuoti, premete i tasti 
CTRL e 9 per entrare in modo reverse, 
battete i tasti H e N e poi nuovamente 
return e.*, il gioco è fatto. 


100 REM * + ***££*#**#$** + * 1^*** 


1 10 

REM 

** 

BREAK BALL 

** 


120 

REM 

** 

V 1C20 

INESPANSO 

** 


130 

REM 

* V 


BY 

** 

rvi-.- *8*'. « ■ ih.. 

130 

REM 

** 

MARCO 

NAVALESI 

** 


im 

REM 

** 





! 60 

REM 

*+ 

540 11 

AULLA < MS ) * * 


J 70 

REM 

* + 





180 

REM 

$ $ à * sHjit sft $ |c # * # * * * + $ $ $ * # 





130 REM < PRIMA PARTE) 

303 P0KE36879 r 2S;PRINT"a" 

810 A=A+ 1 ! FORT=0TO8 ! POKES4S , Ts PR INT“S “ 1NÉXT 


£20 IFA* 1 THEN2 10 

850 PP INT’SMttMI»Y“ 

860 PP IMT'JMllaiftRCO NAVALESI 11 : FR INT “ tMWMUlWM 
870 FORA* ) TO50P0 ■ NEXT 

880 PR INT 11 ÌJj QUESTO GIOCO E 1 UNA VIA DI MEZZO "f 


<C) 1384 


290 

PR I NT * TRA 

IL FLIPPER E IL 

BREAKOUT. “ _____ 

300 

PR 1 MT * 

PER GIOCARE USA 

QUESTI TASTI s “ 

310 

PR INT B S 

aaza ■- sinistra 


320 

PR I NT ■■ a 

aaca ■- destra 


330 

PRINT-H 

oppure 


340 

PR INT “B 

aa,a ■- sinistra 
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356 PR ] NT " S] aa-'B ■- DESTRA 

360 PRJMT"fflJ PER OGNI PARTITA HAI ,OUE PALLINE 

370 FRI NT "H BUONA FORTUNA ! 

390 REM ** MUSICHETTA ** 

393 V=36378:F0RR=lT03iREST0RE 
400 F 0 R A = I TO 1 £ 

410 RE ADN, T 

4S0 FORL = 1TONS POKE36874 , T : POKEV ,85 NEXT 
430 POKEV ,0 
440 NEXTA ,R 

450 DATA 50, 195,20, 195, 45, 309, 45,513, 20, SO 

460 DATA 45,319,30,135,20,209,20,203,30,315,20,313,45,219 

470 P0KE52 ,2S 

480 REM *# TRASFERISCE I CARATTERI IN RAM ** 

490 F0RA=7 1 63T07673* PGKEA ,PE£K< A+25600) :NEXT 
500 F0RA=7 1S3T07 168+8*3- t s READB s POKEA ,B : NEXT 
510 REM ** CARATTERI PER IL GIOCO ** 

530 PATA355 ,255 ,255,255,355 ,355,255 ,255 
530 DATA255 ,355,255,255,255,255 ,255,255 
540 0ATA255 ,255 ,255,355,255,255,255 ,255 
550 DATAG0 ,66, 153, 137, 137 , 137,66,60 
5S0 OATA60 , S6, 19S, 137,145, 189,66,60 
570 DATA24 , 1 02 , 153 , 165 , 1S5 , 153 , 02 ,24 
530 DATA255, 135, 165,153,153,165,195,255 
593 DATA 153, 90, 60, 255, 255, 60, 90, 153 
600 DATA 153, 36, 30, 165, 165,90,36, 153 
6 0 FORR=0TO5000iNEHT 

629 REM ** LIMITA LA MEMORIA BASIC ** 


630 

POR E 56 , 88 i P0KE5B ,E8 i FORES I -0 5 P0KE55 

64© 

□ATAE44 ,23, 86 

* 

650 

PR ! NT " * JS«* * * 

BREAK BALL ***" 

860 

REM ** OVERLAY 

*# 

670 

PR INT “M PREMI 

PLAY SUL 

660 

PR 1 NT " REG I STRATORE 


690 1 FPEEK< 37 1 5 1 X >62THEN690 
700 PR I NT " H OKAY - ATTENDISI 

710 POKE 198 ,6 IP0KE63 1 ,76 : P0KE632 ,207 s P0KEG33 , 13 
720 P0KEP0KE634 ,82*-P0KE635 ,213:P0KE636 , 13 

READY. 


100 REM *# BREAK BALL C PARTE DUE IN OVERLAY) + + 


10 1 

■ 

i 

"Ci* ' * i*. '• ■ * , j. 1 ' « .i r'WI! ' ^ ' * v *' i V" rrV v. vv - 


10B 

REM 

ALLO SCOPO DI EVITARE UH OUT OF MEMORY 

ERRQR 

103 

REM 

E' INDISPENSABILE NON TRASCRIVERE 


104 

REM 

GLI STATEMENT "REM" ED EVENTUALI SPAZI 

8 18NCH1 

10S 

REM 

PRESENTI IN QUESTO LISTATO. 
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106 REM PER COMPRENDERE LA TECNICA DI OVERLAY 
} 07 REM Si CONSIGLIA DI LEGGERE IL NUMERO 9 DI 

109 REM COMMODORE COMPUTER CLUB. 

103 : .... ... ... v , . . 

1 10 HS = 0 • CO = 30720 i GOSUB6S0 f FORT = 1T05!HP$< T> = "00000 ??? " iNEXT 
1S0 3C=0iP=I0:POKE363G3,E55 

130 F0RBL=3T04 

140 POKE350 , 160! POKE351 , 10:POKE35g ,9G!SYS350 

150 P0KE3S873 ,39 i PR 1NT"L1" :DX = - 1 :DY = - 1 : P=9 !BA=8 143 s P0KE36363 ,255 
160 P0KE3S874 ,0 : P0KE36875 ,0 ! P0KE38876 ,0 : P0KE36877 ,3 : P0KE36878 , 0 
170 X=20 

180 Y = 4 * 

193 FORA=770£TQ77£3 : POKER + CO ,9 t POKEA+46S+CO ,2 

200 POKEA ,0 ! PQKEA+46E ,0 iNEXT 

210 FDRA=7724T08 142STEP22 

220 POKEA +CQ ,2 ‘POKER + 21 + CO ,2 

233 POKER ,0 ! POKEA+S 1,0: NEXT 

240 REM ** CAMPO DI GIOCO ** 

250 P R I NT " MMMWIffi RE AK BALL" 

260 PR 1MT" MK»I H 3 EE #1" 

270 PPIMT-B 1*3 G * 

280 PRINT"MM G 9 FF 93 * 

290 P R I NT “ flflqmi * f*SG * “ 

300 PR I NT " IPWHII A A A A" 

310 FRI NT "ffll !S: E “ 

320 FORRR =38363T03888£ : FOKERR ,0 : NEXTS SYS830 

330 GOSUB3S0 

34© POKE7G80 +X +Y *22 , 32 

350 SYS832 

360 X=X+DX ! Y=Y+DY 

370 IFPEEKS 7680+X+Y+22+2H 1 =£THEMPY= -DY ! N=£20 : SC=SC+5 : GOSUS7S0 
380 B=PEEK / . 7680+X+Y*£2 > ! IFB< >3£THEN460 

330 POKE33400 + X+Y+2E ,0 ! POKE7680 + X + Y+22 ,BL ! ! FORGQ = ITO 10 i NEXT 

400 IFX= 1 ORX=£0THENDX=-DX ■ N=£50 s GOSUB760 

4 1 0 IFY=£THENDY=-OY! N=£50 s GOSUB760 

4£0 IFY>=£ 1THEM930 

430 SYS83E 

440 GOTO340 

450 REM AGGIORNA IL PUNTEGGIO ** 

4G0 IFB=5THENSC = SC+ 10!N=190sGOSUB820! Y=Y4-DY! X=X+DX 
470 IFB=6THEMSC=SC+£0!N=£00!GOSUB8£0: X=X+DX! Y=Y+DY 
480 IFB=7THENSC=SC+30:N=£ 10 J GQSUB820 ! X=X+DX : Y = Y + DY 
490 IFB = STHENSC=SC+40 ì N=220 ! GOSUB820 ! X=X+DX : Y=Y + DY 
500 GOSUB760 

510 IFB= 1THENDX=-DX : X=X+DX 
5£0 GOTO390 

530 REM ** ROUTINE PER LE HIG-SCORES ** 

54Q K=6 ! FOR 1 = 1 T05 ! IFSOVflU LEFT*< HP*< I > , 6 > > THENK = 1 ! 1=5 

550 NEXT: IFK=0THEN1050 

560 P0KE3G869, 240 sPOKE 198,0 

570 PRINT"J SEI UNO DEI MIGLIORI GIOCATORI DEL GIORNO 

580 PR INT“3*SCRIVI LE TUE INI Z I ALI " ! IMPUTI $: IFLEN\ !$? >3THEN580 
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590 FORI -4TOKSTEP - 1 * HP$< I + 1 > =HP*C I ) : NEXT 
600 S^=9TR$( SCJ :Q=LENC S*> 

610 S*=LEFT3K "00000" ,6-Q ) +R IGHT$< S$,Q~1 ) :HP*< K)-S*+ “ “ + I* 

6E0 PR INT "U” TAB( 5 ) "■HALL OF FAFE " : PR IMT"3£9 RANK SCORE MAME " 

630 FORI =lT05:PRINT“Sa "I"» "HP*CI):NEXT 
640 HI = VAL< LEFT$< HP$< 1 > ,6 > ) : GOTO 1050 
650 I=S3B 

660 READA* JFA=- 1 THENRETURN 
670 POKE I ,A: I -1 + 1 «GOTO660 

680 REM ** LINO. MACCH. PER IL MOVIMENTO DELLA PALETTA ** 

690 DATA 162, 10, 164 , 197 , 132 ,33 ,£40 , 13 , 192 

700 DATA E9 ,E40,9, 192 ,34 ,S40, 17, 13E ,30, £40, 13 ,96 

710 DATA224 , 1 ,£40 ,£5 1 ,3£ , 107 ,3 ,20£ ,3£, I 13 

7E0 OATft 3,96,224, 18, 240, £51, 3£, 187,3, E3E, 32, 1 19,3,96 

730 DATAI 63, 3£, 157,206,31 ,157,207,31 , 157 

740 DATA £08 ,31 ,36, 169 ,£ , 157,206 ,31 , 15? ,207 ,31 , 157,208 

750 DATA31 , 163,0,157,206,151 , 157,207,151 , 157,208,151,36,-1 

760 P0KE36878 , 15 

770 POKE 36876 ,N: POKE 36876 ,0 

780 PRINT"9 ■JSSCORES"SC 

790 RETURN 

800 REM ** DECIDE CASUALMENTE LA DIREZIONE ** 

810 REM ** DELLA PALLINA DOPO IL RIMBALZO ** 

820 Z = INT< RND< TI } *9 > + 1 

830 IFZ=lTHENDX=-DXi RETURN 

840 IFZ =2THEM0Y=-DY: RETURN 

850 IFZ =3THENDY=-DY! DX--DXi RETURN 

860 IFZ =4THENDX=~DX: RETURN 

870 IFZ =5THENDY=-DY s RETURN 

380 IFZ =6THENDY=-DY:0X = -DX: RETURN 

830 IFZ =7THENDX=-0X: RETURN 

900 IFZ =8THENDY=-DY! RETURN 

910 IFZ =9THEN0X = -DX: RETURN 

320 P0KE36878 , 15 • POKE 198 ,0 

930 IFPEEKX 1S?>=64THEN930 

940 POKE 138,0 

350 FORZ = 816 1T07765STEP-22 JPGKEZ ,BL : POKEZ +CO ,0s 

360 P0KE36877 ,200: FORRR=0TO25 ! NEXT 

970 POKEZ ,3£!NEXT:POKEZ - 1 ,EL 

380 POKE36877 ,0 : P0KE36878 ,0 s RETURN 

990 P0KE36878 , 15!R0KE36875 , 1 50 : POKE36876 ,150 

1000 FOR RR=1TO2000! NEXT! POKE 36875 ,0 : P0KE36876 ,0 ■■ NEXT 

1010 POKE36878 , 151P0KE36876 ,0 

1 020 F OR AA = 1 S8T0255STE P £ : P OKE 368 76 , A A 

1036 FGRAB= 1 TOAASTEP 1 0 = NEXT : P0KE36876 ,0 i GOTO540 

1040 POKE 368 7 6 , 0 

1066 PRINT B *iaPER UN'ALTRA PARTITA*" 

1070 IFPEEKX 137>=B4THEN1070 
1030 GOTO 120 

READY. 
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GIOCHI 

DELLA 

MASTERTRONIC 


I^a Master! roni? approda in Italia con 
un listino ricco di fiochi per i tre compu- 
ter più popolari nd nostro Paese: il Com- 
modore f>4* il Vie 2d (anche se sprovvisto 
di espansioni di memoria) e lo Spettrali! 
Sinclair, La grossa novità di questa Casa 
è rappresentala sicuramente dal prezzo 
di listino* decisamente Lasso (L. 7*900 per 
gioco I.V.À. inclusa) in netto contrasto 
con la politica commerciale seguita da al- 
tre case che pongono in vendita giochi dal 
prezzo spesso proibitivo soprattutto con- 
siderando la giovane età «lei pubblico cui 
si rivolgono. 

1 ut ti i giochi sono venduti con istruzio- 
ni in italiano, oltre die in altre quattro 
lingue* e per giocare è possibile servirsi 
sia del joystick che della tastiera, I pro- 
grammi. protetti contro copie abusive in 
modo piuttosto efficace* sono disponibili 
su nastro cassetta e utilizzano una parti- 
colare tecnica di caricamento die non so- 
lo consente un'elevata velocita di trasferi- 
mento dati, ma colora lo schermo di tante 
strisce colorate durante E operazione di 
lettura* Uno di essi. CHILLEK, visualiz- 
za addirittura* sullo schermo* un simpa- 
tico disegno ad alla risoluzione per (otto il 
tempo del caricamento. Inutili dire che 
tutti i giochi suno in grafica a colori* in 


alla risoluzione, in linguaggio macchina e 
torniti di commenti sonori, li ricorso agli 
spinte è cT obbligo. 

ossian io affermare che i giochi della 
Mastertronic si rivolgono ad un pubblico 
particolarmente esperio e svelto di ma un . 
Sano infatti tutti giochi di abilita e de- 
strezza che non consentono distrazioni. Il 
numero di schermate per ciascun gioco è 
piuttosto rilevante ma per raggiungere le 
fasi avanzate del game è necessario esser 
campioni, 

s., ***. 

finora vi hanno annoiato per la loro sem- 
plicità, provate la vostra padronanza e 
prontezza di riflessi e. se non ci riuscite* 
non prendetevela col C-54: la colpa è* 
forse, dei vostro nervosismo.., 

Dark Star 

Guidate un 41 astronave, che controllale 
dall'alto, e dovete stare attenti a non ur- 
tare il corridoio, pieno di biforca/ ioni, 
percorso nel verso opposto da astronavi 
nemiche che potete colpire con \ vostri 
missili * Guai perù a non ricordare il per- 
corso da seguire: potete capitare in un 
vicolo cieco e non avete scampo. Possiamo 


soli! dirvi dia al primo bivio dovete girare 
a sinistra* al secondo a destra e poi ancora 
a destra. Oltre, lo confesso* non siamo 
arrivali ma le istruzioni assicurano che 
c'è un Nocciolo Termonucleare da rag- 
giungere e distruggere. Hai una sola 
astronave a disposizione e se esplodi devi 
r i coiti i nc in re d acca pi i ! 

Star Race 

Devi raggiungere un nuovo pianeta per 
far continuare la Vita. C ome riferimento 
agisce un contatore, visibile sullo .scher- 
mo in alto a sinistra* che partendo da fl si 
incrementa col passare del tempo* 
Mei primo quadro tre astronavi nemiche 
ti in seguono e* se ti sfiorano, esplodete 
tutti in un gran falò. Non puoi difenderti 
se non spostandoli stillo schermo nel ten- 
tativo di evitarle* 

Una buona tecnica, che abbiamo sco- 
perto dopi» molti tentativi, è quella di spo- 
starsi lungo il perimetro del video hi mo- 
do che le astronavi nemiche ti seguano 
come ima scia, senza danno. H Lista però 
mi attimo di distrazione che una di esse si 
stacca dal gruppo e ti previene ilei movi- 
menti piombandoti addosso. 

Se resisti agli attacchi per 250 conteggi, 
passi a! secondo schermo in cui devi evita- 
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re la e adula di due tipi di asteroidi: quelli 
infuocali, numerosi e veloci, e piccole lu- 
ne bianche, fortunatamente piu lente. Se 
riesci a sfuggire fino al conteggio 4S0 sei 
salvo e passi al terzo schermo. In questo 
un’astronave amica cerca di soccorrerti 
lanciando un fascio di energia verticale 
nel quale devi cercare di restare. In caso 
contrario la tua nave cade verso il basso. 

Se, invece, rimarti nel raggio di ener- 
già, ti innalzi fino a toccare l'astronave 
amica che ti consente di andare nei quar- 
to schermo in cui sei investito da mitiche 
di missili velocissimi, il più delle volte, 
purtroppo, inevitabili. Hai a disposizione 
tre navi che devi utilizzare per raggiunge- 
re il quinto schermo rappresentato dal 
sospirato pianeta. Attento, però, alta ca- 
duta degli asteroidi, altrimenti sei co- 
stretto a riconimcairc daccapo! 

BMX Racers 

li programma, come detto nelle pre- 
messe, contiene una parte che velocizza il 
caricamento tanto che dopo soli $9 giri 
del registratore il gioco viene compì eia- 
mente caricato, mentre lo schermo si ani- 
ma di centinaia di allegre strisce 
colorate. 

■ 

Guidate una motocicletta da moto- 
cross, che controllale dall 'a Ito, e dovete 
portarla innanzi senza rallentare nè tan- 
tomeno fermarvi. Non siete costretti a 
seguire la strada asfaltata, ma se la ab- 
bandonate dovete evitare cespugli, maci- 
gni, piscine, recinti e tanti altri ostacoli 
che forse rendono la strada, pur se tor- 
tuosa, la vìa più sicura. 

Ogni schermo riserva sorprese come 
fiumi, ponti da attraversare, curve stret- 
te, micidiali deviazioni, strada che ali 'im- 
provviso sì interrompe per riprendere 
dopo un certo imprevedibile tempo. Ave- 
te a disposizione una sola muto e se urtate 
un ostacolo dovete ricominciare daccapo . 

Vi sono cinque percorsi da seguire cd 
ognuno di essi contiene piu schermi fino 
all’ultimo che ne contiene ben 25! 

l.a guida non ammette distrazioni, tan- 
to che si consiglia questo gioco ai super- 
esperti dai riflessi pronti. Riuscirete a 
raggiungere *1 traguardo? 


Chiller 

uesto gioco è un’autentica novità per 
gli appassionati di video-game. Anzitutto 
bisogna dire che il (lungo) caricamento 
del programma non è noioso perchè, stra- 
no ma vero, durante la lettura appare 
sullo schermo uri simpatico disegno in al- 
ta risoluzione che raffigura i personaggi 
del gioco, mentre il bordo del video cam- 
bia continuamente colore. 

La seconda piacevole sorpreso consiste 
nel fatto che la musica di sottofondo del 
gioco, è il famoso motivo di Michael 
Jackson (Thriller) tratto dalla colonna so- 
nora del “video” che ha fatto il giro del 
mondo e che è costalo, si dice, oltre un 
milione di dollari. Anzi, Chiller è un gioco 
ispirato proprio al nastro realizzato dal 
famoso artista. 

Nel primo schermo, in un paesaggio da 
incubo, vi trovate di notte in una foresta 

fe 

popolata da mostruosi personaggi che do- 
vete assolutamente evitare se volete con- 
servare l’energia sufficiente per entrare 
negli altri schermi successivi. Se entrate 
in contatto con alcune tombe la vostra 
energia aumenta, mentre questa diminui- 
sce se urtate i personaggi del Male. 

Entrale nel secondo schermo solo se 
toccate quattro croci Lampeggianti che, 
disseminate sullo schermo, possono esser 
raggiunte saltando con liane, attraver- 
sando ponti che pero si sgretolano subito 
dopo il passaggio, saltando su alberi po- 
polati da mostri. 

Se conservate un’energia sufficiente 
entrate nel secondo schermo che rappre- 
senta l’interno di una sala cinematografi- 
ca, Anche in questa fase il riferimento al 
filmato cui il gioco si ispira è evidente. 
Dovete toccare quattro croci lampeggian- 
ti evitando di urtare il venditore di noc- 
cioline che, in realtà, è uno zombi che vi 
sottrae energia. 

Il terzo schermo rappresenta la passeg- 
giata nel ghetto popolato da lican tropi, 
gobbi e zombi olire che da uccellaci che, 
volando a bassa quota, vi sottraggono 
energia. Se raggiungete il quarto e, in 
seguito, il quinto schermo, troverete in 
quest’uitimu la vostra ragazza che dovre- 
te riportare indietro, fino al primo scher- 


mo, superando nuovamente tulli gli osta- 
coli prima incontrati. 

Attenti, però, a non restare senza ener- 
gia. IL gioco, in tal caso, inizia dal princi- 
pio rendendo vani tutti gli sforzi finora 
compiuti. Consigliamo il gioco solo agli 
esperti ed amanti del brivido. 

Mind Control 

J l caricamento veloce consente dì legge- 
re il programma in soli 58 giri. Ciò che 
appare come prima schermata è un diver- 
tente disegno tridimensionale rappresen- 
tante la sezione di una palazzina di tre 
piani che sono collegati tra loro per mezzo 
dì scale. 

Voi guidate un omino, che possiede tre 
sole “vite'% cui è stata affidata mia mis- 
sione delicata ed importante: distruggere 
il cervello di un invasore extraterrestre 
grazie ad «uà particolare pillola che vi 
rimpicciolisce fino a farvi assumere le di- 
mensioni dì un bacillo. Ma procediamo 
per ordine. 

Nel primo schermo vi trovale al pia- 
no terra e dovete raggiungere il terzo pia- 
no in cui risiede il cervello di Zyco. Non è 
però a fratto semplice salire per le scale 
perché malefici vecchie! lì col bastone o in 
carrozzella tentano di raggiungervi con lo 
scopo preciso di farvi perdere una delle 
tre vite. l’ole te evitarli solo saltando so- 
pra di essi. Raggiunto il terzo piano ecco 
che automaticamente, dopo un ultimo 
ostacolo, un divertente effetto di Zoom 
ri pi celo lisce le dimensioni del forni no- 
sprile fino a fargli assumere k dimensioni 
di un puntino: ora potete penetrare nel 
cervello di Zyco, ma l'ambiente non è dei 
più piacevoli. Il cervello è infatti costitui- 
to da un lungo labirinto suddiviso in più 
zone ognuna delle quali controllata da un 
globulo bianco che fa le veci di guardiano, 
Osservando attentamente, però, vi accor- 
gerete che ognuno di essi segue un percor- 
so hen preciso: “basta” studiarlo atten- 
tamente ed attraversare l’area protetta in 
modo da evitarlo. Riuscirete a raggiunge- 
re il centro nevralgico del cervello? Fate 
presto, altrimenti le vostre dimensioni ri- 
tornano normali e perdete una vita! 
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U N ASTERISCO 

Per Esempio 











uesto semplice listato ha lo scopo di 
far meglio comprendere ai neofiti del 
computer alcune istruzioni fondamentali 
quali PEEK e POKE, 

Il gioco 

Air inìzio viene richiesto il livello di 
difficoltà; da 1 a 9. Nel nostro caso il li* 
vello I è il più difficile. Sul video appare 
un asterisco che si muove. 

Usando i tasti funzione nel modo che 
segue: B 

FI - alto 
F3 = destra 
F5 = sinistra 
F7 " basso. 





Dobbiamo riuscire a fare il massimo 
percorso senza urtare contro alcuni pai* 
lini che vengono visualizzati sempre in 
maggior numero e casualmente. 

Ogni volta che andiamo contro un pai* 
lino, ci vengono tolti ben 5(1 punti. D gio- 
co è a tempo e dura trenta secondi. 
Alla fine vengono indicati i punti to- 
talizzali e viene richiesto se si vuote o me* 
no ricominciare a giocare. 



Come funziona 



fu questa spiegazione viene tenuto pre- 
sente solo il listato per il C~64, in quan- 
to i due listati sono quasi identici, ed il 


funzionamento è il medesimo. Tralascia- 
mo di spiegare le prime linee, che servo- 
no per il reset del suono. 

Nella linea 310 viene dato alla varia- 
bile A 11 valore 1484. Questo valore in* 
dica una zona di memoria compresa fra 
1024 e 2023, che è la zona video. La scelta 
di 1484 è arbitraria e indica la posizione 
di partenza del nostro asterisco. 

Se provate a modificare tale numero, 
tenendolo compreso fra 1024 e 2023, po* 
tete constatare che la posizione di parten- 
za cambia in modo tale che quando il nu- 
mero “tende” a 1024, la partenza avvie- 
ne su una linea in alto. Il contrario av- 
viene se il valore numerico è prossimo a 
2023, (per il Y1C 20 tali estremi sono 
7680 e 8180). Inoltre se scaliamo di uno 
alla volta, notiamo che il punto di par- 
tenza si sposta da sinistra verso destra e 
che quando giunge nella prima colonna, 
torna nell'ultima colonna, ma è salito di 
una riga» 

V ediumo di chiarire quanto succede. 
Il video è composto di 25 linee di 40 co- 
lonne ciascuna. Moltiplica ndo 25 per 40 
otteniamo 1000, che è il numero dr “ca- 
selle” di cui il video è composto. Abbia- 
mo detto che ogni riga è lunga 40 casel- 
le; ciò vuol dire che se siamo nella casel- 
la 40 della prima riga, e andiamo avanti 
di uno, giungiamo nella prima casella 
della seconda linea. Il contrario se noi 



torniamo indietro. 

Se Invece vogliamo salire "'tutto in un 
colpo”, senza andare per 40 volte a sini- 
stra, fino a quando cioè ci troviamo esat- 
tamente sopra la nostra attuale posizio- 
ne, non dobbiamo fare altro che diminui- 
re il numero di partenza di 40 caselle; 
provare per credere. 

Ecco dunque come facciamo a muo- 
verci: con le istruzioni POKE scriviamo 
nella memoria video V asterisco (che ha 
codice 42: vedi la variabile B)* 

La nuova posi zi ime nella quale dob- 
biamo andare viene calcolata molto sem- 
plicemente sommando © sottraendo ad 
A, che ìndica la nostra posizione nella 
memoria video, il valore + 1 per andare 
a destra, — 1 per andare a sinistra, —40 
per salire e + 40 per scendere. La varia- 
bile L indica proprio la direzione nella 
quale stiamo andando, ed infatti viene 
modificata premendo i tasti funzione (li- 
nee da 380 a 410L 

La vecchia posizione viene cancellata, 
mettendo ai posto del l’asterisco il codi- 
ce dello spazio ( = 32: vedi variabile C), 
sempre usando l'Istruzione POKE» Per 
vedere invece se collidiamo con un palli- 
no, dobbiamo usare l'istruzione 
PEEK(XX), che è l’esatto opposto del- 
l'Istruzione POKE. 

Infatti, mentre quella “scriveva” nella 
memoria, il compito della istruzione 
















PEEK(XX) è tinello di leggere nella me- 
moria, il cui indirizzo è indicato da XX* 
Net nostro caso la memoria da legge- 
re è sempre quella video. 

Nella tinca 470 ,+ Q” assume il valore 
delta memoria video espressa da “A". 

Per capire se siamo andati contro un 
pallino, quindi, basterà vedere se Q as- 
sume il valore video del pattino (che è 81). 
come viene fallo nella stessa linea 4^ r 
Un altro uso della istruzione Pi ,K 
mostrato in questo programma, c q tei- 
lo di leggere la tastiera. C’è infatti una 
locazione di memoria (la 191), in cui vie- 
ne indicato in tempo reale il valore del 


tasto elle si sta premendo in un partito* 
lare momento. Nel caso nessun tasto ven- 
ga premuto, il valore assunto è di 64 (vedi 
linea 370). Quello che dobbiamo fare è 
di scegliere 4 tasti per le 4 direzioni. Nel 
nostro caso ho scelto i fasti funzione, ma 
potete cambiarli a piacimento, control- 
lando quale valore assume PEEK (197) 
quando premiamo detto tasto, e poi in- 
trodurre tale valore nelle istruzioni UT del 
programma. 

Per quanto riguarda i tasti funzione, 
il loro valore è, come si può capire dal 
listato da linea 380 a linea 410, di 4 per 
FI, 6 per F5, 5 oer F3 e 3 per F7. 


Un semplice modo di vedere quale va- 
lore assume PEEK (197) quando viene 
premuto uu tasto è il seguente; 

10 PRINT PEEK (197): GOTO 10 
Questo programma è naturalmente so- 
lo un esempio semplice: tocca alia vostra 
fantasia modificare il programma in tutti 
t modi possibili per poter capire meglio 
le istruzioni sopra indicate. 

Provate inoltre a scoprire qualche al- 
tro metodo per muovere un punto sullo 
schermo.** magari usando le coordinate 
cartesiane: in certi casi è molto più utile 
e comodo*.. 

Giovanni Belli) 



100 REM GIOCHINO VIC £0 

110 REM 

120 REM GIOVANNI BELLO 1 SOFTWARE 1384 

130 REM 

140 REM 

160 REM 

170 REM 

190 REM 

200 REM 

E 10 REM 

830 P0KE3S378/ 13 
240 FOKE36874i0 
E60 0-36874 
E 70 POKE 36879 * 8 
280 FRI NT "Li 14 

E30 INPUT-DIFFICOLTÀ 1 “ ; DF i IFDF< 1 ORDF > 1 0THENE80 

300 FRINT-LT 

310 ft =7880 

320 B = 4£ s C -32 s L - I 

330 POKER, 8 

34 0 T I '*000000 H 

350 P=PEEK< 1S7> 

360 IFT1*> *000030 *THEN490 
370 I FP =64 THEN420 
380 IFP =39THENL “ -EE : GQTO420 
390 IFP=55THENL=- 1 :GOTO4E0 
400 IFF~47THENL=I IGGTO420 
410 IFP=63THENL-EE 

420 PQKEA , 32 : POKEO , RNCK I >4 10+130 
430 A=A+L I IFA< 7680THENA “A -L s L “-L 
440 1FA>8 1S1THENA=A*L 1L=-L 
450 PT = PT + 1 s PR I NT ** TAB{ Ì5>FT ,, H 

460 Y»Y+ l * IFY=DFTHENV*0> X*RFEK 1 > *478+ l i POKE770 I +X , 8 l 
470 Q=PEEK< A> s 1 FQ =8 1 THENFT=PT-50 t F0KE36S77, 

200 1 FORK = 1 TO50 * NEKT = P0KE36877 , 0 
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^8B POKEfì^B* GOTO 350 

490 PRINT-aM HAI FATTO "PT“ PUNTI - 

500 P R 1 NT * SCUf/LIO I GIOCARE ANCORA Y^PGKEOjrO 

510 GETA$: IFR$= H "THENS10 

5E0 IFA=£- "S” THENRUN 

530 I F A *= " N " TH ENEND 

540 60TO510 



READY, 
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0 REM PER C- 64 

1 REM 

E REM GIOVANNI BELLU * 

3 REM 

4 REM 

5 FGRK -54296TQ54350 • POKEK ,0! NEIKT 

6 POKE54296 >15 

7 PQKE54277, 170 

8 PGK.E54278, 150 

9 P0KE54276, 17*0-54273 

10 POKE53280 ,02 PGKE5328 I , 0 
£0 PR 1NT " 

21 I NFUT É< D I FF ICOLTft * * ; DF = I FDF< 1 GROF > 10THEN20 

22 PRIMT"tf“ 

30 R=14B4 

50 B = 42 * C“32 * L“ 1 

55 POKER jB 

56 TI^" 000000 ** 

60 P=PEEK< 137 y 

6 I IFTI ,J 800030 " THEN1000 
70 ÌFP=B4THENÌ50 
80 IFF = 4 THENL = -40 S GOTO 150 
90 IFP-BTHENL-- 1 ! GOTO 150 
85 IFP -5THENL. = 1 : GOTO 150 
99 1FP-3THENL^40 

150 POKER , 32 s POKEO , RNDC 1 >*10+30 
155 A-A+L* I FA< 1064TH£NA= A -L t L = -L 
160 I FR >2023THENA- A -L i L « -L 



166 PT=PT+1SPRINT"3 H TAB( 15>PT H i« M 

167 Y=Y+ 1 s lFY-DFTHENY-0(X=RhCK 1 ) *960+! : POKE 1063 +X , B 1 

168 Q=PEEKC ft> J - IFQ = 8 1THEKFT=PT-50:POKE54£76, 

129 * FORK = 1 TO50 * NEXT ! P0KE54276 , 17 


170 POKER , B * GOTOS0 

1000 PRlKT"ja HAI FATTO"PT" PUNTI * 

1010 PR I NT " HRKKUO I GIOCARE ANCORA ^“tPOKEO,® 
1 0S0 BETA*! IFA*=* "THEN1030 
1030 lFAsM “S*THEFRUN 
10-10 IFA$="N"TH£HEN0 

i 1050 Goroioae 



mm 
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Magazziniere 


i 



iuta aumentando il materiale da racco* 
glie re. 



150 i 

160 O'IMKX 60 > 

170 1=0 

I ao 1*1 + 1 s ftEfiUrX I > : 1FK< I > -- ì THEM200 


190 GOTO 180 

200 E=3s POKEB50 , 128: P0KE36B78 , 15 
£10 CB “7680 * CO = 38400 

££Q IFFRE7 0 ? >7008 THENCfì =4036 : CO =37388 
230 FOKE 3 6 8 73 , 4 6 s PR I MT " *1 '* i 
£40 7 = 0* F =0 * J- 160* Y = 0 

£50 PR 1 NT " Ì1SF41HT I : MWITEMFPfcMCi I R , 11 : REM CTRL +6 
£60 FR 1 NT » ■ " ; P s * PR I NTTftB^ 13?" BSF’ " 

£70 PRIHTTREK 9 > H 3i M RX " ; : PR IHTTRB< 1 7 VLIl? w 
£80 PR I NTTflBK 3 > ° *33 * 00 V* * PR INTTRB( iBV'Sa. " 

£90 PR int^ìéhbéì HI! 

300 PR INT'i* J PM* o = 0 ! REM CTRL + 5 
310 0 = 0 + 1 : 1FKX D? = - 1THEN330 

3£0 C l =C*+K<: D ) :C£=CO+K*; D > : GDSUB390 : 60T03 10 

330 FORK>0TO£Ì 

34 0 C 1 -Cm+336+K : CE =CO +39G + K 

350 GO SUB 830 

360 ne>:t 

370 FORK =0TOÉ 1 

380 C 1 =Cft +88+K : Ce=CO + 88 +K ; GOSUB380 : NEKT 

390 FOFK -0 TO£ L : C 1 =Cfi+084 +K * G2 -CO +434 +K 

400 GOSUB330* NEXT 

4 10 J=4£ : Y=0: FGRL - 1 TOE 

4£0 GOSUB330 :GQ$UB990 *MEKT 

430 J -3 l : Y = 7i FQRL * 1 TOE 

4 4 0 GO SUB 330 ? G&5UB990 * NEXT 

450 i-35 i Y*5:FpRL* 1 TOE 

4 60 GOSL-B 9 3 0 : G 0 SUBS9 0 * NE XT 

4 ?0 FF I NT n : FR t MTTrtB< 17 >“+= 10 h 

430 FRI NTTRBC 17 ) '“Eli = 20 " * REM CTRL +8 

490 PP fNTTPB^. 17) "11^=50" : REM CTRL+6 
500 R = CR +4 06 : B-CO + 40S 

5 10 POKER ,88 5 POKEB , 0 
5c0 T ! T~ f, 00D000 " 

530 GETGf 

54 3 JFG$= r f p, THENN=-ae * GOSUB73© 

550 IFG^= 1J . H THENN=£2 * GO SUB 730 
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560 irOS=“; rt TH£MM=l SG06UB739 
5 70 " L " THEMM® - l s G OS US 7 3® 

530 1FF = 1 THEMG0SUB39© * RESTORE * GQTÒS3B 
530 T^-R I GHT#C TIf ^ ? 

600 TI ¥=LEFT*Ì T$,2) i T£$=R IGHTT' T'T ,H > 

6E0 IFVAL< TJ€^300THEM6^0 
633 GOTO530 

64 0 pr i nt m f ime gioco 

650 PR I NT * Mia PREMI FI 

860 FQRS=£40TQ 180STEP- « £s POKE 368 7 7 ,S : NEXT 
670 POKE 363 77,0 i£=3 

630 GETQ^: lFClé< > " ■*' THEN680 : REM TRSTQ Fi 
630 I F P > P MTHE NP M=P 
700 P-0 

7 10 RESTORE JGOTO830 
720 END 

730 S=IMT<RM3< 1 > *86 + 1 6© > : POKE 36876 , S ! IFPEEKt A+-MJ = 160THEN80B 
74 0 1FPEEK/, a+N? =3£THEN7S0 
750 IFPEEK< h+mBX >3£THENB00 
760 i= PEEK-: fi+H> 5 Y-P E EK< B + N? 

770 F0KEa+H*2,J i PGKEB +N*2 ,Y 

730 IFP+NT£-CR=406THENGOSUB3 10 

730 POKER ?E”R-R+Ms 6=B+N: POKER, 86 : F07EB ,0 

600 FQKE 36876,0: RETURN 

310 IFM--EETHEM330 

330 I F 3 ■= 4 2 THENP 1 ” 1 O 

330 I F J - 3 1THENP I -30 

34 0 1F J - 35 T HEFP 1 =50 

350 F - P 4P 1 : PR I HT <l jeMÉM H ; F ; REM CTRL + 1 

660 V=V+l 

3 70 1 F V . ’3 - E THE NF - 1 : E-E + 1 

880 RETURN 

83© F0PS=350TG160STEP“ ,2 
30© POKE 3687 6 ,5 * NEXT 
31© POKE 38676 , 0 
320 RETURN 

030 Z-1MT<RND< 1 >*-£40 + 132) 

340 C 1 ™Ca + Z : C2*C0+Z 
350 1FPEEK-: C I >< >32THEN930 
360 IFPEEKX C 1 4 l ) < >32THEN930 
370 2FPEEKX CMM >32THEH930 
380 RETURN 

990 P0KEC1 , J ìPOKECE , y:RETURN 

1800 Ufi Ta %U$ f £9/37, 51 ,58,73 

1010 paia 31,110,131,1 3£ , 153 , 1 54 , ì 75 , l 76 

I 080 cara 197, 198,2 19, 226, £4 l ,24 £,263, 264 

1030 para £ 85 , 286 , 307 , 308 , 329,330 

io-io cara 35 1 ,35e , 373 , 374 , 395 , 396,4 1? ,4 18,433 

1050 paTa 440 , 46 1 ,46£ ,483 ,456 ,434 ,473 , - 1 

READY. 
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(jTruvità è un gioco di abilità che con- 
sìste nei fermare la pallina teli? scende ca- 
sualmente in una griglia) premendo il ta- 
sto della Lettera corrispondente. Questo 
gioco può essere utile a familiarizzare con 
la tastiera. 

160 me tic i punti a 100 e le palline a S 
170 inizializza te variabili dello 
schermo e ilei colore 
180 verifica se d sono espansioni 
200-230 traccia Lo schermo 
250 calcola il mimero di colonna casuale 
260 calcola la posizione sullo schermo 
280 esegue il ritardo in base al livello di 
difficoltà 

290 verifica se è sialo premuto il tasto 
giusto 

340 routine (pallina che tocca 11 fondo) 
400 routine di centratura bersaglio 
480 fine gioco, 

Per variare U valore del ritardo, variare 
il valore di R alla riga 280. 

Corradi Ivano 



100 REM * + * G R fi .V l T Pi * *** 

110 REM *** GIOCO PER VIC £0 < ANCHE INESPfiNSG> *** 


140 : 

150 PRINT"^" 

1 60 P=1B0!PA=5 
170 ri = 7680 : B = 38400 


180 IFPEEKa 848 ) = 1 6THEMA=4B9G : B =37888 
180 G0SUB55© * GOSUB740 

800 FQRT = 0TO8 1 : POKEfi +88 +T , T+ 1£3 : POKEB +E2 + T , 0 
81© POKER+4 84+T.T+ 183 : POKEB +484 *T,0:NEXT 
880 FORT -88TG46 1 : PQKE A +88 , 1 0 1 : PQKE8+88 + T ,0 : NEXT 
830 PR I NT" OL PALLE: ";PA; "«FONTI " ; P 
840 Y=8 

850 H- IHTt RND< 1 >+8E > 

860 Z - X + E 8 * Y 

870 POKEA+Z ,81 :POKEB+Z ,0 

830 FORT = ITORI NEXT 

£30 GETC$s lFC$ = CHR<ftc X +65 > THENGOTO4O0 
300 POKER +2 j 10 ì ì R0KE8+Z ,0 
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320 IFY>2 1 THENGOSUB340 

330 GOTOH50 

3-10 PQKE36878, 15 

350 FORT - 150TO220STEP 1 : PQKE3687? ,T! P0KE36879 ,T- NEXT 

36© P0K.E36873 , 0 • PQKE3637? ,0 

370 Y-g !Pfl=PA- 1 iPRINH- TTM— «IH " JPA 

338 IFPA-0THENGOTG480 

330 RETURN 

‘100 PA=PA-1 

^10 PGKE36873 , 15 

4£0 FORT =ji 28TQ25SSTEP2 $P0KE36876 /T '• NEXT 

430 P0KE3S873 , 0 : P0KE36874 , 0 s P0KE3G876 ,0 

440 Y = 2 :POKEA+Z , 10 I : POKEB+Z ,0 

450 PR I NT “ [Illltlllli" ‘ PA 

460 IFPA =0THENGOTO480 

470 6QTO250 

480 PR 1 NT " - J BIgpjlUWWiMMI I HE DEL 6IQC0" 

490 PR 1 NT - PR ì NT SPRINT " HHfl I FATTO 3" f P? "B*ONTÌ " 

508 PR ÌHTSPR INT: PR INT“HG IOCH I ANCORA? CS/N>'* 

510 GEm* 

520 IFA$=“S"THENGOTO140 

530 IFA* = “ N“ THENP0KE36879 ,2? * NEXT: END 

540 G0T0518 

550 F0KE36873, 127 

560 P R I NT " HI* ♦ift***********#**#****-" 

570 PR I NT "□***♦** 3GRAV ITA ’H ******“ 

580 PR INT “D**** * * **##**.*.* ****+.t** * 

530 PR 1 NT 11 mwar /UO I LE ISTRUZIONI?" 

800 P R 1 NT “ BMBMB S /N > 

8 10 GETA$: IFR$="M ,, THENPR mT“U" : P0KE36373 ,220 : RETURN 
620 IFA*=“S"THENGOTO640 
630 GOTO610 

640 P0KE36873,8:PR1NT“D* 

650 PRINTCHR$< 14 > : PR INT "3IL GIOCO CONSISTE NEL FERMARE LA PALLINA " 
660 FRI NT “CHE SCENDE PREMENDO IL TASTO" 

870 PR INT*' CORRISPONDENTE ALLA LETTERA POSTA NELLA" 

680 PR INT "COLONNA IN CUI SI TROVA LA PALLINA" 

690 P R 1 NT i P R I NT " J111H 3 I 5 PALLINE»" 

760 PR 1NT:PPIMTÌPR INT " HilliF REM 1 UN TASTO»* 

710 GETA*: IFA$= “"THEN710 

720 PR INT"L*" !pQKE36878,£20SRRINTCHR*f'. 142) 

738 RETURN 

740 PR 1 NT 11 .JBK1P CEGL 1 IL LIVELLO 01 DIFFICOLTA'" 

756 PR INT "Miai» FACILE" 

760 P R I NT " M»ISB » DIFFICILE" 

770 TNPIIT" Wi^»ia. IVELLOM'N'O 

780 IFD\ I ORO >3THENPR INT" M2L I VELLO ERRATO»" : GOTO770 
7S0 R-2500-1 50*0 
800 PR 1 NT " U" ! RETURN 

READY . 
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QUE UTII 
IN BASIC 



T 

A ra le difficoltà principali incontrate 
dal programma (ore figurano di cerio 
quelle relative al riordino delle lìnee, al 
Controllo delle variabili adoperate nel 
corso di un’eia boranone, alla fusione di 
un programma con una subroutine e alla 
ricerca delle linee basic contenenti parti- 
colari comandi * istruzioni, stringhe, va- 
riabili, eccetera* 

Tali utility sono conosciute per lo più 
sotto nomi ‘Standard'’ come: APPENO 
(= inserisci in coda}, FINO (— ricerca), 
DUMP (= visualizza l'elenco delle varia- 
bili ed il loro valore), RENUMBER (= 
rinumera il programma a partire da un 
certo valore con incremento specificato). 

citi computer di classe elevata pos- 
seggono, tra te altre, anche tali istruzioni 
che facilitano a tal punto il lavoro di pro- 
grammazione da ritenersi, ormai, 
indispensabili. 

lì Commodore 61 e il Vie 20, purtrop- 
po, non dispongono di tali comandi. D’al- 
tra parte sono in vendita, su nastro, disco 
0 su cartucce, programmi che svolgono le 
funzioni anzi dette. Sì sa però che Phob- 
bysta (quasi perennemente in,,. cronica 
bolletta) possiede la buona volontà per 
arrangiarsi da solo e realizzare program- 
mi che poco o nulla hanno da invidiare a 
quelli posti in vendita, l^e note che seguo- 
no possono peraltro interessare anche co- 
loro che, pur disponendo di veloci utility, 
desiderano venire a conoscenza delta pro- 
blematica che interviene nell’ affrontare 
lo studio dì simili programmi. 

Riferimenti 

Allo scopo di evitare ripetizioni, indi- 


chiamo in calce al presente scritto gli arti- 
coli che sarebbe necessario rivedere per 
conoscere nei dettagli i funzionamenti 
delle routine pubblicate. 

Non è la prima volta che citiamo riferi- 
menti: sarebbe opportuno, infatti, che 
T attento lettore considerasse i nostri fa- 
scicoli come parte di una vera e propria 
enciclopedia a puntate* 

Nel corso dell’arfieolo ci si riferirà es- 
clusivamente all' utilizzo dell' unita a di- 
sco (1540 oppure 1541). Il lettore che lo 
desidera può, d'altra parte, modificare 
facilmente 1 listati di queste pagine per 
adattarli al registratore a cassetta - 

Prima utility; Àppend 

ueslo programma, versione automa- 
tica del listato pubblicato su Micro & Per- 
sonal Computer, si basa sul rutili zzo im- 
proprio del buffer di tastiera. Esso con- 
sente la fusione di due programmi regi- 
strati precedentemente sullo stesso disco, 
E* necessario, ovviamente, che il primo 
programma abbia l'ultima linea numera- 
ta con un numero più basso della prima 
linea dei programma da appendere. Perii 
silo utilizzo: 

• Registrare, su dì uno stesso disco, i due 
programmi che si intende fondere Ira to- 
ro (e che indichiamo con Principale o Ma- 
ster e Secondario o Slave). 

• Caricare V utility pubblicata (AP- 
PENDI e digitare il consueto RUN assicu- 
randosi che net Drive è presente il disco 
giusto. 

• Rispondere alle due domande che ver- 
ranno poste: (NOMEFKOG MA- 
STER? NOME PROG SLAVE?). 


• A questo punto la procedura è automa- 
tica: si sentirà il 1541 ronzare c dopo un 
po’ di tempo, dipendente dalla lunghezza 
dei due Listati da fondere, nel calcolatore 
sarà presente U risultato della fusione dei 
due programmi (sincerate vene con un 
LIST), 

Seconda utility; Dump (elenco) 

^^uesta routine serve per esaminare, 
dopo aver interrotto un programma Ba- 
sic, il contenuto di tutte le variabili fimi a 
quel momento elaborate. Serve, inoltre, a 
controllare l’ordine in cui le singole varia- 
bili sono state dichiarate. L'utibz/o di 
queste routine richiede un po’ di pazienza 
ma è più difficile a descriverla che a utiliz- 
zarla; 

• Registrare su disco il programma che si 
desidera esaminare con la funzione 
DUMP. 

• Registrare sullo Stesso disco il pro- 
gramma DUMP pubblicato in queste 
pagine. 

• Fondere, mediante ÀPPEND, i due 
programmi. 

• Inserire come prima riga del program- 
ma la seguente: 

0 XI = lì; Xl$ = 

• Far partire il programma principale e 
premere il tasto R un/Stop quando lo si 
ritiene opportuno. 

• Eseguire GOTO 61180 e NON RUN 
6H80. In quest'ultimo modo, infatti, sì 
annullerebbero tutti i valori presenti in 
memoria. 

• Immediatamente appariranno, runa 
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sotto l'altra, tutte le variabili presenti col 
loro nome scritto in Ré verse. Si noti che è 
possibile rallentare la visualizzazione col 
tasto CTRL e, addirittura} interromper- 
la con Run/Stop e riprenderla con 
CONT. 

Funzionamento della subroutine. Te- 
nendo conto che le varibili XI e X 1$ sorto 
te prime ad essere dichiarate, queste oc- 
cuperanno ì primi quattordici byte posti a 
partire dalTindi rizzo: 

PE EK(45) +PEEK ( 46 ) 1 * 25* 

Da questo punto, e fino alla locazione 
individuata da: 

PEEK (47 ) +PEE K (48) * 256 
saranno presenti, a gruppi dì sette, i byte 
relativi a tutte le variabili elaborate pri- 
ma dell interni zinne del programma. Le 
variabili, come è noto, possono essere di 
tre tipi: Intere, Decimali, Stringa. Il no- 
me delle prime può essere formato da due 
caratteri il cui codice è quello standard 
ASCII a cui viene aggiunto il valore 128 
(righe 61200 e suhroutìne 61300). in que- 
sto caso è facile -tradurre» il nome della 
variabile e calcolarne il contenuto, 

Il nome delle variabili decimali, ha lo 
stesso codice ASCII ed una loro indivi- 
duazione è ancora più semplice (riga 
61190 e subroutine 61250), Complesso ri- 
sulterebbe, al contrario, il calcolo del loro 
valore. Per questo motivo, dopo aver vi- 
su a lizzato il nome della variabile stessa, il 
programma si incarica di * ‘copiare” i cin- 
que byte neirarea riservata alla prima 
variabile dichiarata che, guarda caso, si 
chiama X t cd è facilmente individuabile. 
Basterà, a questo punto, stampare il valo- 
re di XI che sarà pertanto eguale alla 
variabile appena esaminata. lina cosa 
perfettamente analoga avviene per le va- 
riabili stringa. 

SI i noti che nel listato pubblicato posso- 
no essere omesse le righe da 6 1 1 10 a 61 160 
che hanno solo uno scopo dimostrativo» 

Terza utility: Finti (cerea) 

uesto sotto programma, davvero 
breve, consente f 'individua zio ne di co- 


mandi, istruzioni e variabili all'interno di 
un programma Basic. La sua struttura è 
decisamente... spartana ma sarà egual- 
mente apprezzata soprattutto da chi pen- 
sa, a torto, che certe utility richiedono 
esclusivamente calcoli più che compiessi» 
Come utilizzarla: 

• Registrare su disco il programma che si 
intende esaminare. 

• Registrare sullo stesso disco la subrou- 
tine CERCA. 

• Eseguire la fusione tra i due program- 
mi servendosi del programma APPEND» 

• Digitare RUM 6000(1. 

• Alla domanda PRIMO CODICE? ri- 
spondere col codice che si riferisce alfU 
struzione che si intende ricercare (vedi 
tabella allegata). Nel caso di ricerca dì 
comandi e statement in generale è neces- 
sario rispondere con “0” all'altra do- 
manda (SECONDO CODICE?). 

erra rmo visualizzati, a questo punto, 
(a patio che ve ne siano), ì numeri delle 
linee che contengono lo statement richie- 
sto. Nel caso, invece, si desideri rintrac- 
ciare una variabile definita con uno o due 
caratteri, si risponderà, digitando uno 
solo oppure entrambi i codici ASCII alle 
due domande. Il lettore può, volendo, 
rintracciare anche ie righe contenenti 
particolari caratteri (come = -, eccetera) 
tenendo conto, però che il codice di questi 
non sempre è quello ASCII ma da questo 
deriva aggiungendo particolari valori, 
come 128. 

+ 

Quarta utility: 

Remi mera zione d i fferenzia le 

uesta routine, anch'essa interamen- 
te in Basic, rappresenta un miglioramen- 
to rispetto a quella pubblicata nel citato 
fascicolo di Micro & Personal Computer. 
E’ infatti possibile, con la presente versio- 
ne, remunerare la prima parte di un Lista- 
to a partire da un valore e con un incre- 
mento prefissato e, ad un certo punto, 
cambiare sia la numerazione sia 
l’Incremento» 

c 

k_J opponiamo, per semplificare, che un 


certo programma (fig- I), lungo 26 righe, 
sia formato da una parte principale e da 
tre subroutine di una certa importanza. 
Sarebbe indubbiamente comodo, in fase 
di esame del listato, avere una certa nu- 
merazione per il programma principale e 
tre numerazioni, facilmente individuabi- 
li, per le tre subroutine. I normali pro- 
grammi di renumber, purtroppo, remi- 
m erano tutto il programma a partire da 
un certo valore e con un intervallo non 
modificabile. Con l’ utility pubblicata in 
queste pagine, è invece possibile numera- 
re, ad esempio, da 10 a 15 (con, mettia- 
mo, incremento imitario) le prime 4 righe 
del listato; da 100 a 170 (magari incre- 
mentando di 10) il programma principa- 
le; da 1000 a 1005 la prima subroutine; 
da 2000 a 2020 la seconda e cosi via otte- 
nendo, in definitiva. La richiesta chiarez- 
za. L'unica limitazione consiste nel fatto 
che min vengono rcn urne rati gli indirizzi 
di ON GOTO* di DN GOSUB. 

FJ ovvio che Pinlerprete basic è piutto- 
sto lento ma, ciò nonostante, vi stupirete 
della comodità del listato stesso. 

• Rintracciare (servendosi di CERCA) 
sul programma da renumerare tutte le 
Istruzioni del tipo GOTO GOSUB THEN 
(quest 'ultima solo se è seguila diretta- 
mente dall 7 indi rizzo). 

• Fare in modo (vedi fig. 2) che tutti i 
numeri dì indi i zzo non siano separati, 
mediante spazio, dai comandi GOTO 
GOSUB oppure THEN e che vi sia un 
totale di almeno cinque spazi per ogni 
indirizzo. 

• Verificare che Ja prima lìnea non sia 
numerata con “0” e, in caso contrario, 
modificare la sua numerazione. 

• Registrare su disco il programma da 
remunerare» 

• Registrare sullo stesso disco l’utility 
RENUMBER (priva delle righe da 100 a 
140). 

• Fondere ì due programmi mediante 
APPEND» 

• Eseguire RUN 634)00. Verrà visualizza- 
ta La domanda: N. LINEE? alla quale si 
dovrà rispondere, grosso mudo, con il 
numero di linee che formano il program- 
ma da remunerare. Se il valore digitato 
sarà troppo piccolo, niente paura: un 
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BAD SUBSCRIPT ERROR verri visua- 
lizzato costringendovi a ripetere l’opera- 
zione. Anche alla domanda N. PATRIZ- 
ZI? risponderete col valore, magari per 
eccesso, che po$sa essere reale. Se ritene- 
te che il numero di GOTO GOSUB oppu- 
re di THEN sìa non più di 20, digitate 
questo valore. Anche in questo caso, se vi 
siete sbagliati, il computer vi avvertirà, 

• Subito dopo il messaggio: ECCO CO- 
ME E* NUMERATO ATTUALMENTE 
IL TUO PROGRAMMA verranno visua- 
lizzati ì valori numerici delle linee di pro- 
gramma. Se non avete rispettato la fase 
N.2 comparirà ERRORE in YYYY in cui 
YYYY ìndica la linea interessata* Il mes- 
saggio CTRL, invece, suggerisce seni pii* 
cernente di verificare La riga indicata dato 
che in essa è presenta un THEN che po- 
trebbe contenere un indirizzo sbagliato. 

• Un 1 altra segnalazione di errore può 
essere: RIFERIMENTO INESISTENTE 
in YYYY che ìndica un indirizzo non esi- 


steste nel programma (esempio: GOTO 
1000 quando non esiste la linea 1000). 

• Se tutto è in ordine appare la domanda: 
INIZIO NUMERAZIONE? Alla quale ri* 
sponde-remo col numero desiderato (sup- 
poniamo 1). Anche alla domanda IN* 
TERVALLO? risponderemo con l'incre- 
mento necessario (esempio: l). À questo 
punto il programma aspetta che premiate 
la barra spaziatrice* Ad ogni sua pressio- 
ne viene visualizzato il numero vecchio di 
linea <V-N.) t il numero (in reverse} che 
sostituirà quello vecchio non appena visto 
e il numero della prossima linea basic 
(P.N.) che sarà remunerato alla prossima 
pressione della barra spaziatrice. Non 
appena ci accorgiamo che P.N. coincide 
col numero di linea che cì interessa nume- 
rare in modo diverso, sarà sufficiente 
premere il tasto Return e verrà posta 
nuovamente la domanda; INIZIO NU- 
MERAZIONE? e, di seguito, INTER- 
VALLO. Da questo punto possiamo re- 


munerare le prossime Linee nel modo in- 
dicato fino a che non premeremo nuova- 
mente Return, Non c*È limite al numero 
di volte in cui si desidera cambiare nume- 
razione. L'importante, è ovvio, è che la 
nuova numerazione sia compatibile con il 
numero dell’ultima linea visualizzato. 

Quinta utility: Delete 

^Quest'ultimo sottoprogramma con* 
sente di,., cancellare gli altri sottopro- 
grammi precedentemente descritti. An- 
che in questo caso è necessario appendere 
la routine,, possibilmente per ultima, e 
battere; RUN 63900. Tutte le linee indica- 
te verranno cancellate: attenzione, per- 
tanto* ad usare U comando con una certa 
accortezza, 

Alessandro de Simone 


Riferimenti 

Micro & Personal Computer 
Micro & Personal Computer 
Commodore Computer Club 
Commodore Computer Club 

N. 24 Renumber in Basic 

N. 39 Append 

N. S II buffer della tastiera 

N, 10 Un po 1 d'ordine tra j 




bit 

N . B , La semplicità delle routine pubblicate consente di 
implementare le stesse in Linguaggio Macchina. Chi si 
sente in grado di cimentarsi neirimpresa è pregalo di 
contattare la Redazione per concordare la pubblicazione 
del lavoro- Buon lavoro!... 

, 





Tabella dei codici relativi a 

comandi e 

istruzioni. 




RBS 

1 82 

AND 

17 8 

H3C 

193 



ATM 

193 

CHR$- 

199 

CL0SE 

160 

OLE 

156 | J 

CQS 

19® 

cmi 

157 

CDNT 

1-74 



DAT R 

ì 3 1 

IEF 

150 

D I M 

134 

ENI 

-f - 1 4" "E 

.1 iO 

EXP 

139 

EH 

1 65 

F0R 

123 



FRE 

■1 .r .1 

o : 

0 ET 

161 

GOSUB 

141 

GOTO 

■J 07 

IF 

1 65 

INPUT 

1 33 

I NPUTt 

1 òri 



I NT 

131 

LEFT$ 

200 

LEN 

L 95 

LEFT4 

200 

LEI 

i 

LIST 

155 

LORI 

147 



LOG 

1 88 

niD$ 

292 

NE NT 

130 

NEW 

162 

NOI 

J 

OH 

1 43 

MI 1 1 “■ 

OPEN 

1 59 



OR 

1 76 

PEEK 

1 94 

PONE 

1 5 i 

POS 

i 85 

PR 1 NT 

1 33 

FRI NT# 152 

READ 

135 



REM 

143 

w.h i ó r Uè 

RE 146 

RETURN 

142 

RIGHI 

'■$ 201 

RND 

1 87 

RUM 

■1 - 4 i i 

J. 

SAVE 

14o 



SGN 

18@ 

SIN 

191 

SFCC 

1 66 

SOR 

186 

STEP 

163 

STOP 

144 

STA* 

1 96 


- 


I c-V"' 

1 . Ih d 

TRB< 

1 £3 

TAN 

1 92 

THEN 

i £- -■ N,B. I codici ASCH relativi ai caratteri 

J r O r 

l ì:-;r 

T 

1 -1 Ìp’J 

VHt 

197 

VERIFV 

1 49 


alfanumerici sono riportati nel manuale 

WA I T 

1 4 6 






del computer. 
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100 

1 10 
iao 
130 
im 
150 
160 
17© 
180 
190 
200 

2 10 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 


PR0GR4MMA 1 

REM *** ARRENO *** 
REM *** PROGRAMMA DI UTILITÀ* *** 
REM *** COMMODORE 64 VIC 20 E 1541 *** 


PRINT "JnIBME PROG .MASTER' 1 : INPUT X$ 
IF LEN<X$>>16 THEN 140 
PRINT “M4QME PROG .SLAVE " ! INPUT Y$ 
IF LENCYS>>16 THEN 160 


PRINT", 
PRINT 
PRINT 
PR INT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT: 
PRINT 
POKE I 
FOR 1 = 
DATA 1 


I" : REM 1 CLR + 19 CRSR OOIaIN 


* h P0KE43 , 11 PEEK(43> "H= P0KE44 , pp PEEKC44>; 
11 ES-OAD " CHR^< 34 ) X$ CHR$C 34 > ",8 H 

"ansar 1 s rem i nome + 4 crs dwm 

"A^PEEKC 43 ) SB*FEEK< 44 ) : “J 

*C =356 *FEEK< 46 >+PEEK< 45 > -2 * : PR INT = PR INT 
" P0KE43 , C ANO 255:P0KE44> INTC C/256 > :NEUT 
PRINT! REM ALESSANDRO DE S ITONE 
" LOAD * CHR^34> YS CHR$< 34 ) ",8” 

98 , 10 

1 TO 10= READ A : PQKE 630 +1, A : NEXT 
9,13,13,13,13,13,13,13,13,13,13 


READY. 


PROGRAMMA 2 


61000 REM *** VIC 20 & COMMODORE 84 *** 

61010 REM *** *** 

81020 REM **S IL DUMP IN BASIC OVVERO! *** 

6 1 030 REM *** L 1 ELENCO DELLE VARIABILI *** 

61040 REM *** 

81050 i 

61060 X1=0=X 1*=" " 

61070 : 

61080 PRINT "HA I INSERITO NELLA PRIMA " * 

6 1090 FRiNT ls LINEA DEL PROGRAMMA X t =0 E Xl$= h ; 

61100 PRINT CHRS<34> CHR3X34> ,l ...7"; STOP 
61110 A 1$= "STRINGA DI PROVA “ 

61120 X IX=-125 :X2X“-3I2! X3X*12= TR--45.37 

61130 ALTRA STRINGA"! SP=7! X 1 = -345G . 373 : RE = ,673 

6 1140 * ALESSANDRO * :B$ 3 " DE S I MONE ** 

6 1150 AK*= “WMi yPROVft w j B3 ^= i, ^ 27PR0VA 
81160 s 

SI 170 IN=PEEK< 45 > +PEEK< 46 >*£56: X0 = IN 
61130 X8=PEEK< X0 > i X? =PEEKC X0 + 1 > 

61190 IF X8< 126 AND X?< 128 THEN GOSUB 61260: GOTO 61220 
61200 IF X S > 1 2 7 AND X7>127 THEN GOSUB 613 10= 60T0 61220 
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61E10 IF X8< 1HS ANO X7>1£7 THEN G05UB S13S0 
6 12E0 X0-X0+7: IF X0 >FEEKC 47 > +PEEKU 43 ) *£56-7 THEN END 
SI £30 GOTO SUSO 
S 1 £40 % 

6 1 £50 REM SUBROUTINE VIRGOLA MOBILE 
8 1 £60 FRI NT " 3t w CHRS< X8 > CHRstCX?) " =*%* 

Sl£?0 FOR J-S TO 6? PDKE IN+J ,PEEK< X0+J ) : NEXT 
61B80 FRINT XI : RETURN 
61 £30 * 

Si 300 REM SUBROUTINE INTERI 

6 1310 FRI NT J, a" CHR$<X8-1£8> CHR3KX7-1£B> M X=|U 
S13E0 X2X=PEEK< X0+H> i X3X*PEEK< X0 +3 > 

81330 IF XaX>l£7 THEN X£X=-£ t 16+X2^*256 : GOTO 6 1350 
6 134© X£»XEX*£56 

61350 X2X=X£X+X3Xi FRINT X£X* RETURN 
61360 i 

61370 REM SUBROUTINE STRINGHE 

61330 FRINT " CHR$< X8 > CHRS(X7-1£8> 

81330 FOR J=£ TO 6= POKE IN+J+7 r FEEK< X0+J > : NEXT 
61400 FRINT XiSì RETURN 

READY, 


PROGRAMMA 3 


63000 
60010 
600E0 
S0030 
60040 
60050 
600S0 
60070 
60080 
60030 
60100 
6©1 IO 
60120 
60 130 
60140 
60 150 
60160 
60170 
60180 
60190 


REM *** UTILITY PER VIC £0 *** 

REM *** E COMMODORE 64 #** 

REM *** *** 

REM *** FUNZIONE : “CERCA" *** 

REM *** *■** 

input -ai" eoo ice»"; ai 

INPUT u m a CODICE«";A£ 

IN = PEEK\ 44>*£56 + PEEKX 43 > * X0 = IN 
F I » PEEKS 48 > *£56+FEEK< 45 ) 

XI ■ PEEK< X0?+PEEKt X0+1 >*£5S 
IF X1=0 THEN END 
FOR X3=X0+4 TO X 1 -£ 

IF X8 THEN X9=Xl-£t GOTO 60150 

■ 

IF PEEKX X9 > -A 1 AND A£ = 0 THEN GGSUB 60 170; GOTO G0 150 
IF PEEKCX9>=A1 AND PEEKX X9+ 1 > ~AE THEN GOSUB G0170 
MEXT: XS -0 s REM A, DE SiMONE 
X0=X15 GOTO 80090 
IF X8 THEN RETURN 

PR1NT PEEKv X0+8)+FEEK< X0+3>*256; 

X9=l SRETURN 


READY. 
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PROGRAMMA 4 

100 REM *** RENUMERR2 IONE DIFFERENZIALE *** 

110 REM *** *** 

120 R-EM *** PROGRAMMA DI UTILITÀ' PER 

130 REM * ** COMMODORE 64 *** 

140 ! 

63000 I NPUT " LM* L I NE E " J V ! DI M VC V > : DI M NC V > : DI M P >;< V > 

6301O INPUT 11 INDIRIZZI"* <38 DIM G< G ? : DIM IX< G > ! DIM BC G > 

63020 PR INTACCO COME E 1 NUMERATO ATTUALMENTE IL TUO PROGRAMMA * 
63030 J=0 : K ”0 : FOR 1=0 TO 6= G< I > = - 1 ! NEXTs 1^204gi NI =63000 
63040 REM NI DEVE ASSOLUTAMENTE ESSERE EGUALE 
83050 REM ALLA PRIMA RIGA DELLA PRESENTE UTILITY 
63060 X=PEEKC I > 

63070 IFX=141 OR X=I37 OR K-167 THEN GOSUB 63430: GOTO 63060 

63030 IF X>0 THEN T = 1+ 1 : GOTO S3060 

63O90 I = ] +3 + P%C J ) = N GOSUB 63420 

S3 10O r F A> = N1-I THEN I s0 : J=0 : GOTO 63 120 

63110 V< J ) = A : JT = J + 1 ! 1 = 1+2! GOTO 63060 

63 1 20 REM ****** IR************************************ 

63130 FRI NT : I MPU T" SIN 12 IO NUME R A Z 1 0 NE " ; A : J - 0 : I F 1=0 THEN 63150 

63140 1F A<=N<I-1> THEN 63130 

63150 NC T ^ = A 1 INPUT" INTERVALLO * ; 6 

63160 3 F 1=0 THEN 63 180 

63170 IF VUXVC I-I) THEN 63240 

63 130 GET A$: IF AS=“ fl THEN G3 180 

63190 IF I THEN IP VUKVU-l) THEN 63240 

63200 IF fi*-" " ANO J=B THEN GOSUB 63510! IF 1<V THEN 63180 

63210 IF A*=” ” AND J >0 THEN GOSUB 63530: IF KV THEN 63 130 

63220 GOTO 63130 

63230 REM*** *************** **** * + ** * **************** * 

63240 N= I - 1 s I =0 ! J =0 : IFNC N> >N1THENPR I NT "RENUM, ELEVATA "VC N>N< N > : END 
63850 IF et I > = -1 THEN 63300 
63260 IF GC I) = V< J) THEN 63233 
B3270 J =J + 1 : IF J<V + 1 THEN B3250 

63280 FR I NT" R IFER I MENTO INESISTENTE IN"B( I > : END 
632S0 J=0 : 1 = 1 + 1 : IF KG + l THEN 63250 

63300 1=0: J=»0: IF U THEN FR INT "EL IN INARE ERRORE "SENO 

633 10 IF I =7 + 1 THEN I =0! J = J + 1 
63320 IF 6< J > =- 1 THEN S3330 

63330 IF Gl J )< >V< I > THEN 1 = 1 + 1 sGOTO 633 10 
63340 fì*=MID*< STR*< NC I > >+* ",2,5)i REM 5 SPAZI 

63350 GOSUB 63360! J=J+1! 1=0! GOTO 63310 

63360 FOR K= 1T05: B=fìSC< MIO*< A*,K , 1 ) ) 

63370 C = PEEK( Y/A J ) -1 +K ) 

63330 POKE IVA J>-1+K,B! NEXT: RETURN 
63330 FOR I =0TOV : IF V<I)=0 THEN END 

63480 A =N< I > : 60SUB G34 10 ! POKEPJ« ! > ,H2 : POKEPVX I ) + 1 ,H 1 : NEKT : END 
63416 M=fì/256: HI = 1NT(H>! H2 = < H-H 1 > *256 : RETURN 
63420 A=PEEK< I J +FEEK< I +1 >*£5Gi PRIMT A; ! RETURN 
63430 Y=PEEK(I+1>: 1=1+1: IF Y=141 OR Y=13? THEN 1=1+1 


* 
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634 40 X- FEEM I 3 

63450 IFC X<430RX>5?)ANDX< >3£THEMPE I NT 4 * SJCNTRL 11 V< J-l >: RETURN 
63^80 IX<K>“I: AT~°" : L~0 

S3470 A$=Aì£+CHR$< PEEKC I > ) : L "L + 1 : I = I + 1 = X -FEEK< i > 

63480 IF U-5 THEN A-VALC A$) = Gl K ) *=A : B< K > =VC J - 1 > S & = K+ 1 = RETURN 
63490 IF <X >47 ANO X<58) OR X = 32 THEN 63470 
6350© U = 1 i FR I NT* ERRORE IN« ,h VC J- 1 J : RETURN 

635 1 0 N < t ? =ft * P RI NT ” V , N= * VC I > " 3 J * N . . tl NC I > lh ■ Pi N " V< I 4 I > 

635B0 J= ! : 1=1+1 s RETURN 

63530 N< I > =N< I - 1 > 4B s PR I NT " V . M" V< I ) M SN - N " N< I. > ,l ■ P. N " V< I + 1 > 
63540 I = I 4 1 : RETURN 

READY, 

PROGRAMMA 5 

63880 REM *** UTILITY PER VIC £0 E CBM 64 *** 

63870 REM *** *** 

83880 REM *** CANCELLA DA..,. FINO ALLA FINE *** 

83890 REM *** *** 

63300 INPUT "CANCELLO DA , . - " / A 

638 10 XI =PEEKC 43 ) +PEEKC 44 >*£56= X0 =X 1 

633£0 X9 = PEEKC 45) +PEEK< 46 >*£56-3 

63930 X4*X£: X8-PEEKX X0 ) +PEEK^ X0+ 1 ) *£56 

83940 X3 -PEEKC X0+£) +PE£K< X0+3>*£56 

63350 X0 ~X£ : IF X0<X9 ANO X3< A THEN S3B30 

63860 IF X3< >A THEN PR I NT A "NON ESISTE": END 

63970 POKEX4 ,0?POKEX4+ l r B ! P0KEX4+E ,0 : GLR : RESTORE 

READY . 


FIGURA 

1 REM PROGRAMMA DI PROVA 
E REM PER APPLICARE 

3 REM LA FUNZIONE DI 

4 REM REMJMERA2 IONE D IFEREN2 1 ALE 

5 REM PROGRAMMA PRINCIPALE 
33 A = INTCRM3<0 7-*lè> 

3£ FRI NT "INDOVINA IL NUMERO" 

45 INPUT X 

Ì 02 IF X> A THEN GOSUB 4I£;G0T0 45 
£04 IF X< A THEN GOSUB 543: GOTO 45 
3£H IF X=A THEN GOSUB 673 : GOTO £3 
3£3 : 

411 REM SE X E * MAGGIORE 
4 1 £ PRINT “ IL NUMERO 
4£ I PRINT "DIGITATO E ,M 


4E5 PRINT "TROPPO GRANDE" 

4£ 7 PRINT 
430 RETURN 

542 REM SE X E * MINORE 

543 PRINT * IL NUMERO 

544 PRINT "DIGITATO E f " 

565 PRINT "TROPPO PICCOLO 0 

566 RETURN 

678 REM SE X E * MAGGIORE 
673 PRINT "HAI INDOVINATO" 
1000 RETURN 
£800 1 

£001 PROGRAMMA DA RENUMERARE 
READY . 
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FIGURA 1 


1 PE m programma qi prova 

2 REM PER APPLICARE 

3 REM LA FUNZIONE 01 

A PPM RENUMÉRAZ IONE □ EFERENZ I ALE 
5 REM PROGRAMMA PRINCIPALE 
23 A = I MT< RMX 0 > * 1 0 > 

32 FRI NT " INDOVINA IL NUMERO" 

45 INPUT X 

102 IF X> A THENG05UB41E 
IP X< A THENG0SUB543 
IF X = A THENGGSUB679 


425 

427 

430 

542 

543 

544 
535 


FR I NT 
PR 3 NT 
RETURN 
REM SE 
PR I NT 
PRINT 
PRINT 


II 


TROPPO GRANDE " 


X E‘ MINORE 
" IL NUMERO 
“PIGI TATO E J 11 
w TROPPO PICCOLO" 


304 

332 

323 

4 ! 1 
4 12 
42 1 


:GGT045 
: G0T045 
G0T023 



REM SE X E ' MAGGIORE 
PRINT ■ IL NUMERO 
PRINT "DIGITATO E 1 lf 


5GG RETURN 

678 REM SE X E 1 MAGGIORE 

679 PRINT "HAI INDOVINATO H 
1000 RETURN 

2000 i 

2001 PROGRAMMA MODIFICATO 
READY, 


FtG, 3A 


10 REM PROGRAMMA 01 PROVA 

11 REM PER APPLICARE 

12 REM LA FUNZIONE DI 

13 REM RENUMERAZ IONE □ IFERENZ I ALE 
100 REM PROGRAMMA PRINCIPALE 

130 A * INT< RND< 3> +-ÌO> 

120 PRINT "INDOVINA IL NUMERO ,J 
130 INPUT H 

140 IP K> A THENGOSUB1001 
150 IF K< A THENGOSUB2005 
1 60 IF X = fi THE NGO SUB 3002 

170 : 

1000 REM SE X E 1 MAGGIORE 

1001 PRINT " IL NUMERO 

1002 PRINT "DIGITATO E 1 " 


*60T0 13© 
: GOTO 133 
GOTO 1 1 3 


1003 

1004 

1005 
2000 
2305 
2010 
2015 
2020 
3000 
3002 
3304 
3008 


PRINT "TROPPO GRANDE “ 

PRINT 

RETURN 

REM SE X E " MINORE 
PRINT " IL NUMERO 
PR IMT "DIGITATO E 1 * 
PRINT "TROPPO PICCOLO" 


RETURN 
REM SE 
PRINT 
RETURN 


X E 1 MAGGIORE 
HAI INDOVINATO" 


READY 
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■struttura del basic 


Gosub Label 

E 

Gosub Calcolato 

Uri piccolo, tifile trucco che aiuta, ira ['altro, 
a conoscere meglio il vostro personal 


u tia (felle limitazioni del Basic utiliz- 
zato sui computer Commodore consiste 
nel Litio clic il cosiddetto “■argomento” 
(indirizzo) delie istruzioni GOTO e CO- 
SI Tf deve essere completamente esplici- 
to e non consente il ricorso a variabili. 
Per esempio, supponendo che alla varia- 
bile “A” sia associato i! valore 560, l’i- 
struzione che segue; 

GOTO A: oppure GOSUB A, 

... genera un SVNTAX ERKOR. 

L cioè indispensabile digitare; 

GOTO 560: oppure GOSUB 56t) 

Non è possibile, di conseguenza, rife- 
rirsi ad un indirizzo, pur se calcolato con 
valori numerici espliciti. In altre parole 
è illecita anche l'istruzione GOTO 
(500 + 60). 

T 

. e due routine pubblicate si riferisco- 
no, appunto, alla possibilità di utilizza- 
re V indirizza mento implicito e, addirit- 
tura, r indi rizza mento mediante Label. 
Quest ‘ultimo fermine inglese significa let- 
teralmente “"Etichetta”. 

In altre parole sarà possibile utilizza- 
re espressioni del tipo; 

GOSUB PRIMA SUB ROUTINE 
Oppure: 

GOSUB (À*C + (X-2/CX)) 

A dire il vero, la sintassi non sarà pro- 
prio tome appena descritto, ma, ve nc ac- 
corgerete, svolgerà le stesse funzione 


GOSUB calcolati* 

Abbiamo già visto, nei fascìcoli pre- 
cedenti, che il programma Basic viene al- 
locato a partire dalla locazione data dal 
seguente calcolo: 

FRIN Ì PEEK (43) + PEEK <44}*256 
Sappiamo Inoltre ebe ogni riga Basic 
c composta da due byte di Link, due di 
numerazione Basic, un certo numero di 
caratteri che costituiscono l'effettiva li- 
nea Basic (e perciò variabile linea per li- 
nea) e da un byte terminale, dì valore 
sempre nullo. 

sservando la riga 100 del primo lì- 
staio, notiamo che questa non è altro che 
un GOTO120, vale a dire un comando 
di salto incondizionato delia riga HO. Per 
come è dunque strutturato il programma, 
digitando RL N c Return il programma 
ignorerà sempre la riga HO, 

In questa,, però, è presente l'istruzio- 
ne GOSUB, alcuni caratteri bianchi (det- 
ti, in gergo, RLANK) un cospicuo grup- 
po di doppi punti ed un'istruzione fina- 
le dì Return. Poiché questa riga viene 
ignorata, almeno all inìzio, sarà possìbile 
digitarvi qualsiasi "cosa” e perfino, se 
ci aggrada, frasi contenenti errori di sin- 
tassi, La presenza, però, della riga 110 
e soprattutto dei hlank ivi presenti, ge- 
nera. ali 'interno della memoria RAM re- 
lativa al programma Basic, uno spazio 


"vuoto” di alcuni byte che, mediante 
istruzioni del tipo POKE, possono riem- 
pirsi di ciò... che ci pare! 

V . 

uniamo al dunque. 

Il programma presenta due subrouti- 
ne di cui la prima (riga 220) ha il sempli- 
ce compilo di visualizzare il messaggio. 

SUBROUTINE 220 e la seconda (riga 
240) il messaggio 

SUBROUTINE 240. 

Quando il programma "principale” 
(qui ridotto, per motivi di chiarezza, ad 
una farsa) parte, l’Input di riga 160 chie- 
de rindìrizzn di una delle due subrouti- 
ne e lo "associa” alla variabile "Q", La 
riga 200, subito dopo, consente, in pra- 
tica, di effettuare la funzione di GOSUB 
calcolalo. Infatti trasferisce il valore di 
"Q” in "SU” mediarne fa semplice ope- 
razione SU = Q. 

n seguito salta alla siibroufme 280, 
cuore del sistema, che provvede a tradur- 
re il valore numerico di "SU” in codici 
stringa e, mediante un banale algoritmo, 
provvede a POKAftE nella riga 1 10 {\% 
la ricordale?! il numero "SU” subito do- 
po la parola -co dice GOSUB già presen- 
te nella stessa riga 1 1O. A questo punto 
delle operazioni in riga 110 è presente l'i- 
struzione GOSUB 220 (oppure 240 a se- 
conda di ciò che a^ete digitalo in fase di 
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Geliti lutai e <m*hiI> calcolata 



Input) e, di conseguenza* completamen- 
te legittima. 

Se infatti, a questo punto delle opera- 
zioni * premete Run/Stop e Restore e 
chiedile LIST 110 noterete proprio il 
GOSUB 220 seguito da un gruppo di 
doppi punti die non sono, però, di alcun 
fastidio. 

Ecco dunque perche è necessaria quella 
piccola accortezza dei GOTO 120 presen- 
te nella prima riga del programma: Pro- 
prio per esser “sicuri” che nelle locazio- 
ni presenti da 2069 in poi (caso dei Com- 
modore 64) siano presenti i blank in cui 
saranno trasentii 1 valori ASCII dell'in- 
dirizzo calcolato. 

GOSUB Label 

Secondo un ragionamento perfetta- 
mente analogo viene realizzato il secon- 


do soitoprogramma. Per renderlo ope- 
rativa è necessario inserire la l^bei in una 
riga qualunque subito dopo un REM, Ri- 
ferendoci alia figura 2 la labe! Prima Su- 
broutinc è quella di riga 200, la Seconda 
Subroutine è quella che inizia alla riga 
230 mentre PU Ifinia è posta alla riga 260. 

La riga 170, mediante Hnput, chiede 
il nome della subroutine che si desidera 
venga eseguita. Stavolta il cuore del si- 
stema collimila, riga per riga, se esiste 
una riga Basic che contenga tiri REM se- 
guito dalla label digitata. 

In caso affermativo ne individua l'in- 
dirizzo, lo POKÀ nei blank della riga 110 
del programma e la esegue. 

ti caso contrario, se cioè avete digita- 
to male la label oppure se questa non esi- 
$te, emette il messaggio; 


LABEL IN ESISTENTE 

Si ricorda che la label deve esser iden- 
tica a “ciò” che si trova dopo il REM. 
Tra questo e la vera e propria label deve 
trovarsi uno spazio. 

C’è da tener presente, infine, che nei 
caso del GOSUB LABEL la ricerca ini- 
zia dalla prima riga Basic e prosegue fi- 
no all'ultima. Ricorrendo all'utility pub- 
blicata è probabile, specie per program* 
mi lunghi o dotate di numerosi caratte- 
ri, che tale ricerca venga svolta in parec- 
chio tempo a causa della lentezza tipica 
del Basic. 

Non dovrebbe, però, esser difficile im* 
pimentare il tutto in linguaggio macchi- 
na. Sono forse in palio ricchi premi per 
chi tenta? Tentar non nuoce... 

m 

Alessandro De bimane 


100 GOTO 1£0 

1 10 GOSUB ! ì ■ ! ! ! t i s i RETURN 
120 ! 

130 REM *t + + MOLTO IMPORTANTE! H ! ! 

1-10 REM +*** NON CAMB IFtRE LE RIGHE 100 E 110 
1 50 i 

160 INPUT "QUALE SUBROUT I NE - f Q 

1?G REM *** LA VARIABILE SU CONTIENE L'INDIRIZZO *¥* 

180 REM ++* DESIDERATO* LA SUBROUTINE £80-360 LO *** 

130 REM *+* ELABORA E LO ESEGUE* *** 

£00 SU=Q * GOSUB £80: GOTO 180 
£10 REM ESEMPIO 

££0 PRIMT "SUBROUTINE 220": RETURN 
£30 REM ESEMPIO 

2*10 PRINT "SUBROUTINE £*10 h : RETURN 
£50 ! 

260 : 

270 REM + + **- SOTTOPROGRAMMA GOSUB CALCOLATO **** 

£80 E*^ * ERRORE M : SU*s*STR*< SU ? : LU~LEN< 5U*> * 1 
£30 PU=PEEK^13) +REEK< 44 >*£56 

300 IF LU< 1 OR LU >*5 OR SU< 0 THEN PRINT E*! RETURN 
3 10 SU*=R IGHTSK SU*, LU > 

320 REM FQKA INDIRIZZO CALCOLATO IN RIGA 110 
330 POR TO LU 

340 ROrr-MIDtfC SUS, I, 1> 

350 PQKE RU+ 15 + 1 ,ASCv PO*:< : NEMT 

3S0 REM POKA DOPPI PUNTI DOPO INDIRIZZO CALCOLATO 
370 FQR TO 3 2 POPE PU+ 1 5+ I + J , 58 : NEKT 

3B0 REM +*+ EFFETTIVA ESECUZIONE DI SUBROUTINE CALCOLATA *** 

390 GOSUB 110* RETURN 

READY. 
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(■ffiub Ijihel c Iktìub calcolato 


■ 


; 


100 GOTO 1 EO 

1 IO GOSUB ! ! i 5 i i ! s : : : RETURN 

XEB REM + * ** MOLTO IMPORTANTE ! * ! ! 1 ***** 

130 REM ¥+++ NON ALTERARE LE RIGHE ***** 

140 REM ** + * NUMERATE I m E 110 ***** 

150 ! 

160 : 

170 INPUT "LABEL SUBRQUT I NE H ; AS 
180 GOSUB 320 t GOTO 170 
190 : 

200 REM PRIMA SUBROUTINE 

H10 FRI NT "QUESTA SI CHIAMA PRIMA SUBROUTINE ,É * RE TURN 
220 ì 

230 REM SECONDA SUBROUTINE 

240 PR INI 11 QUESTA SI CHIAMA SECONDA SUBRÓUT INE “ s RETURN 
250 i 

860 REM ULTIMA 

270 PRINT "ULTIMA*! RETURN 

£30 * 

£90 ! 

300 REM SOTTOPROGRAMMA DI GOSUB LABEL 
3 10 : 

320 IN = PEEKT 44 ) *256 + PEEKX 43 > s X0 = IN 
330 FI - PEEKT 48 ? *256 + PEEKC 45 ) 

340 X3 = PEEK<X0*4> 

350 XI = PEEK*; X0?+PEEKX X0+ 1>*£56! REM LINK 

360 X2 - PEEKT XB+2) +PEEKT X0 +3 > *258 : REM N, LINEA BASIC 

370 IF X3 = 14 3 THEN GOTO 400 * REM SE E 4 REM- * - 

380 IP X 1 =0 THEN FRI NT A*" *3- ABEL INESISTENTE"! END 

390 X0=Xi: GOTO 340 

400 X0*- " " ! POR X4 = i TO LEhK A*> 

410 X0* = H0*+CHR*<; PEEK< X0*5+X4 ? ) ì NEXT 
420 IF X0*-A* THEN 450 ! REM RICONOSCE LABEL 
430 GOTO 380 ; REM A - DE SIMONE 
4 40 REM im I V I OUA NUMERBZ 1 OJ'E BAS I C 

450 X0r^STR*< X2 ? : LU = LEN< K0* > “ X ! X0$=R IGHT^ X0$,LU> 

460 REM POKA INDIRIZZO IN BLRNK DI RIGA 110 
478 FOR X0=1 TO LU 
480 KL?3MID9t><0*,X0, l? 

490 FOKE IN* I6*X0, ASCIMI *> : NEXT 

500 REM AGGIUNGE CARATTERI DI DOPPIO PUNTO 

510 FOR X3 -0 TO 3 

520 POPE IN+16+X3+X0, ASCC 11 * “> : NEXT 
530 GOSUB 110: RETURN 

READY, 

Computer Club * 47 


QUALSIASI COMPUTER 


Previsioni B anc arie 



Se abbiamo decìso di depositare L* 

1.000. 000, e sappiamo che la banca appi!* 
ca un tasso annuo d’interesse del 10% T 
per sapere dopo un certo periodo di tem- 
po (esempio: un anno), quanto avremo 
sul conto corrente, dovremo semplice- 
mente scegliere l’opzione MONTANTE 
(n. 1), impostare la somma da depositare 
(capitale investito: nel nostro caso L* 

1.000. 000.= j, il tasso annuo d’interesse 
(10| e infine il tempo, impostando prima 
gli anni (AA) poi i mesi (MM) e per ultimi 
i giorni (GG), 

Dopo aver confermato la pagina, il 
computer fà ra apparire tutti i dati impo- 
stati e per ultimo il montante (L, 
1.100.000) maturato in un anno, fi mon- 
tante rappresenta il capitale investito au- 
mentato degli interessi maturati nell’arco 
di tempo da noi stabilito. A questo punto 
La macchina chiederà se sì vuote tornare 
al menù principale (coti tutte le sue opzio* 
ni) se si vuote ripetere la procedura (nel 
nostro caso il calcolo del montante) o se si 


vogliono avere i dati e i risultati ottenuti 
anche su caria. 

U «f altra opzione presentata stillo 
schermo è il calcolo del TEMPO (n, 2). Se 
abbiamo depositato in banca una certa 
somma (L, 1.000*000) che rappresenta il 
capitale investito e sappiamo che questa 
banca applica il solito tasso del 10%, per 
sapere dopo quanto tempo avremo a di- 
sposizione sul nostro c/t. L. 1.100.000 
sceglieremo quest’opzione, imposteremo 
la somma depositata a titolo dì capitale 
investilo (nel nostro caso L. 1.000.000.—} 
il montante (L. 1.100.000.=) e infine il 
tasso d’interesse annuo. 

Dopo aver confermato la pagina, il 
computer farà apparire tutti i dati impo- 
stati e in più il tempo necessario perché il 
capitate si trasformi in montante. 

2^ lira opzione è LI calcolo del tasso d'in- 
teresse annuo. 

Il caso è simile al precedente (calcolo 


del tempo), solo che in questo caso noi 
sappiamo in quanto tempo il capitale in- 
vestito si trasforma in montante ma non 
conosciamo il tasso d’interesse che la ban- 
ca applica. Dovremo quindi scegliere 
quest’opzione (n. 3), impostare il capitale 
investito (L. 1,000.000) il montante (L. 

1,100.000.=) e infine il tempo. 

Dopo aver confermato la pagina, il 
computer, come al solito, farà apparire 
tutti ì dati impostati e in piu il tasso d’inte- 
resse che la banca applica. 

U filma opzione è quella riguardante il 
capitale ( n . 4 | , dato che la 5° opzione rap- 
presenta soltanto la fine di tutta la proce- 
dura. Se vogliamo che una certa somma 
(X) sì trasformi dopo 2 anni in L. 
1.210.000 al tasso dd 10%, imposteremo 
il tasso, tl montante (1.210.000) e infine il 
tempo con formato AA, MM, GG, 
(2,0,0); il computer risponderà con la 
stampa dei dati e ‘risultato’, che rappre- 
senta il capitale da investire. 
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If 


100 REM **************************** 

110 REM * AUTORE; CIRILLO LUCA * 

140 REM * PROGRAMMA DI PREVISIONI * 

150 REM * . . * . BANCARIE * 

160 REM **************************** 

170 REM FQKE53280 ,0 ! P0KE53E8 1,0 
180 FR INT ” JmiMJ OSS I B I L 1 T A * DI CONOSCEREL 
130 FR I NT a 15“ SMONTANTE! CONOSCENDO:’ 1 

200 FRINT" IL CAPITALE, IL TEMPO, IL TASSO H 
E 10 PR INT M Maa-SE«-aTEMPO« CONOSCENDO: " 

220 FR I NT "IL CAPITALE, IL MONTANTE, IL TASSO 11 
£30 PRINT^aS’Sail-SrASSO <%)■ CONOSCENDO: * 

£40 P R I NT "IL CAP ITALE, IL MONTANTE, IL TEMPO M 
£50 PR INT "H5-A4B-EAP ITALE! CONOSCENDO: « 

E60 PR INT “IL MONTANTE, IL TASSO, IL TEMPO H 
£7© PR I NT * MW- J5 M-p l NE PROCEDURE - 
£80 PR INT" BSCEGL IERE L ‘OPZIONE " 

£90 GETAS: 1FA$< >* 1 "THEN400 

300 CLR SPRINT 11 L*»BMfiaCALCOLO MONTA NTE! - 

3 10 GQ5UBS40 : GOSUB350 : 6QSUB870 : GD5UB980 : I FH = 1TAENX -0 : GQTQ300 
3£0 GOSUB890 
330 QPEN3 ,3 

340 PR INT - LHHE. ,É C " DI CAPITALE" 

350 PR INT 11 UAL TASSO DEL "TA“% Jt 

380 FRINT U S3QP0 “AA'VA " MM “ /V\ ”GG H /G* 

370 FRI NT "DARANNO £ " MT : PR I NT#3 : CLOSE3 : GOSUB 1 0E0 : I FZ =£THEN300 

380 IFZ -3THEN0PEN3 ,4 : CM03 : GOTO340 

390 GOTO 100 

400 1FA#< > "E "THEN580 

410 CLR i P R I NT » JWiC ftLCOLO DEL TEMPO!" 

420 GOSUB340 : GOSUB860 : GOSUBS50 : GQSUB980 : IFX= 1 THENX-0 : G0TO4 10 

430 GOSUBS10: IFT< 1T1HEN460 

440 I FT= I NTC T>THENAA^T:GOTO500 

450 AA= INTC T> : T=T-AA 

460 T = T * 1 £ 5 IFT=INT< T ) THENMM- T : G0TO500 
470 IFT< 1THEN490 
4S0 MM=INT< T? =T*T-MM 
430 T =T * 30 : G G = I NT ( T? 

500 0PEN3 , 3 

510 PRINT H iM£ "C 11 PI CAF ITALE fl 
520 PRlNT^aAL TASSO DEL É TA“% H 
530 PR I NT H SD I VENTERANNO £ a MT" DI MONTANTE 
540 PRINT^MIN *’ BA M /A - GG P /G - 

550 PR INT«3!CL05E3s GOSUB 10E0: 1FZ^2THEN4I0 
560 IFZ =3THENQPEN3,4f CMD3 = GOTO510 
570 GOTO 1 06 


h 
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580 IFA3K >*3"THEN700 

590 CLR5PRINT"iM#«|fi*:fìLCOLO DEL TASSO <%>■" 

600 GOSUB840 £ GOSUBS60 -GQSUBB70 £ 6OSUB380 ! IFK- 1 THEINtt = 0 : GOTQ590 
S i 0 GO5UBS30 
620 0PEN3 f 3 

630 PRINT "LJttAE "C" DI CAPITALE " 

640 FRI NT" *51 TRASFORMERANNO IN £ p MT " D I MONTANTE * 

650 P R I NT w MI N “AB “/A "MM"7M "GG'VGG” 

660 PRINT J, »L TASSO DEL "TA m ~A m i PR 1MT#3 :CLOSE3 

670 GOSUB Ì020« IFZ=2THEN590 

880 ÌFZ =3THENQPEN3 , 4 ! CMP3 £ GOTO630 

690 GOTO 100 

700 I FA*< > "4 * THEN320 

710 n r ~rr TriT'"iM»iirn« rni n del capitale»" 

780 6OSUBS50 2 GOSUB860 ■ GOSUB870 < GOSUB9BO s IFK= 1THENX=0 3 GOTO? 1 0 
730 GQSLB3B0 
740 0PEN3 , 3 

750 PRINT^MFER AVERE £ B MT" DI MONTANTE " 

760 PRINT^IIAL TASSO DEL “TA “X" 

770 FRI NT “«IN P AA*7A "MM-VM “GG‘VG M 

780 PRINT"® 1 SOGNERÀ 1 INVESTIRE £ ‘COI CAP ITALE * s PR INT#3i CLQSE3 

790 GOSUB 10201 IF7 *£THEN7 1 0 

800 I FZ =3THEN0PEN3 ,4 i CMD3 = GOTO750 

810 GOTO 100 

@20 IFA3K > "5 * TKEN230 

830 END 

840 INPUT" CAP ITALE INVESTITO " ? C £ RETURN 

850 INPUT-TASSO ANNUALE " JTA i I =TA/ 180 : RETURN 

880 INPUT 11 MONTANTE I MT I RETURN 

870 INPUT 11 ANNI ,G I ORNI AA ,MM ,GG 

880 T =*AA+MM*( Ì712)+GG*{ 17360 >: RETURN 

890 REM * CALCOLO UNTANTE * 

800 MT=C*< ( 1*1 )tT ) £ RETURN 
910 REM * CALCOLO TEI*FQ * 

320 N“MT/C:T-LD6( N)7L06< 1 + 1 >5RETURN 
330 REM * CALCOLO TASSO * 

940 N=MT/Cs I*< NtC ITT) ) - 1 t TA* I * 100 s TB*= INT< C Tft-INTC TA > >* 100 > = TA“ I NTt TA > 
950 TA=TA+< TB/100) i RETURN 
960 REM » CALCOLO CAPITALE * 

370 C=MT7< < i«-I >TT>sc-lNTC 0 + 1 SRETURN 
9S0 FRI NT P MSI CONFERMA LA PAGINA 7<S/N> N 
890 SETA* l I FA* = a S " THENX =0 s RETURN 
1 000 I F A*< > " N " THE N990 
1010 K=1S RETURN 

1020 PRINT "ffll-aiff- RITORNO AL MENU* PRINCIPALE" 

1030 PR I NT ■ »- RIPETIZIONE PROCEDURA" 

1040 PRINT"*-®»- STAMPA SU CARTA DEI RISULTATI* 

1050 PR I NT " SS CE GL I ER E L’OPZIO^" 

1060 GETZ £ I FZ = 1 ORZ =20RZ *3 THE RETURN 
1070 GOTO 1 060 

READY - 
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gioco: due pompieri, me- 
diatile un telone devono prendere al vo- 
lo sii abitanti di un palazzo che si lau- 
dano ini n ter rottamente dalle finestre* 
fi gioco termina quando il terzo orni- 
no non viene soccorso, Essi infatti devo- 
no cadere sul telone per salvarsi. Se Fo- 
■nino precipita a terra appare tnf ambu- 
lanza che lo preleva e lo porla via. 

Andrea Campione 

A > 
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100 REM*** HELP! ! GIOCO *** 

110 REM*** PER VIC SO INESPANSO *** 

ISO REM*** IDEATO DA FRANCESCA LO I *** 

130 REM*** REALIZZATO DA ANDREA CAMPIONE *** 

140 : 

ISO F0KE36379 ,1 10 

160 POKE37 154 ,255 

170 P0KE36878 , 15 : PQKE36868 ,240 

130 GOSUB940 

190 G0SUB733 

£00 P0KE37154 , 127 S P0KE3G869 ,255 
£10 FOR 1 =7 1S8T08 185 sPQKE 1,0 iNEXT 
220 FOR 1 =7 17ST07 183 ! READA ! POKE I ,A* NEXT 
£30 FOR 1=7 184 T07 191 SREADBS POKE I ,S* NEXT 
£40 FOR I =7192707 193 : REAOC : POKE I ,C:NEXT 
250 FORI =7200707307 SREADO! POKE I , D f NEXT 
£60 FOR I =7S03TO7£ 15 • READE s POKE I ,E • MEXT 
£70 FOR 1 =72 1 6T072S3 : READF POKE I , F s NEXT 
280 P R 1 NT " . JrtKW " 

230 PR I NT " 3MMB, ' V 

300 FORX = ITO 10 

310 PR 1NT*1M®FFFFFFFFFFFF “ 

320 FEXT 

330 PRlNT-nayxxx^FFFFFFFFFFFaxXXXXX" '• REM SH1FT+V 
340 F=0sn=3:L=£33UJ = 8064 :R = 8065 
350 GOSUB810 

360 P0KE36877 , 0 • H=777£ * H=H+V ! L = £53 
370 0=1 NT ( 1£ + RNQ< 1>> 

380 H=H+0 

390 PR I NT "gas AL VI ="P" *N 
400 6OSUB520 

410 IFPEEKC H+22 > = lORPEEKt H + ££ ) =2THENG0SUB 1 100 ’ GOTO360 

420 IFH-+22 >8076THEf't'l=N~ 1 : 6OSUB590 S GOTO360 

430 IFH+22>B032THENPOKEH,0!POKEH+22,3SH = H+22 JGOTO460 

44E IFN=0THENGGTO8S0 

450 POKEH ,6 • POKEH *22 , 3 ■ H=H+22 

460 GOSOB520 

470 I FL - 1 < 1 27THENL =L + 1 

480 P0KE36876 , L 

490 FORX= ITO 100! NEXT 

500 L =L - 1 

510 POKEW , 1 1 POKER ,2 ! GOTO330 
520 IFPEEM 137?=36THEN550 
530 IFPEEKt 197 > =28THEN570 
540 RETURN 

550 IFR + 1 >80?5THENW=W-liR=R-l 

560 POKEW, 0! POKER, 0iPOKEtd+l , 1 :P0KER+1 ,£! W=W+ 1 ! R=R* 1 ‘ RETURN 
570 IFN- t< 8054THENW=W+ 1 «R=R+1 

580 PQKEL1, 0! POKER, 0: POKEH- 1 , 1 ! POKER- 1,2! W=W- 1 ! R =R - 1 ! RETURN 
530 RESTORE 

630 POKE 368 76 ,0 1 T=8054 : Y=B055 

610 IFY+1>80 75THE NPOKET , 0 ■ POKE Y , 0 s POK E W , 1 ! POKER ,2 ! RETURN 
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6£0 
630 
64© 
650 
660 
670 
600 
69© 
700 
7 10 
720 
730 
730 

759 

760 
770 
730 
738 
300 
81© 
820 
830 
340 
850 
86© 
370 
830 
090 


PQKET , 0 £ POKE Y , 0 ! PQKET + 1 ,4 :POKEY+l ,5 S T=T+1 i Y^Y+1 
F 0 K E M , 1 : POKER ,2 
J=INT( 50+RNCK U) + i75 
READZ 

IFZ=-1THENGGTQ7I0 
REROZX 
PPKE36S75 , Z 
FORX^ITOZXSNEXT 
POKE 36 S 75 ,0:GOTO6 1© 

RESTORE 

GOTO810 

PQKE3G875 , £35 1 RE AD2 

IFZ=-1THENPQKE3BB75,0: RETURN 

REflDZX 

FOKE36874 , Z 

FORZ = ITGZXfNEXT 

F0KE36B74 ,0 

FORX = 1 TD200 : NEXT 

P0KE36875 ,0 ! G0T073© 

FR I NT ”ì 


PR I NT " 

PR I NT 11 
RETURN 
FORU = 1 TD 1 00 
K “ I NT< 5 0 1 R HDC l) ) + 1 75 
PQEE36876,K 
POKE 36876,0 
NEXT 



300 PR INT “ flftgftiaH fìi PERSO LE 3 VITE!!! 14 
310 ¥r I NT "HIP REMI UN TASTO " 

320 IFPEEKC 1 97 > ^64TH£N92© 

930 PR1NT" U” * POKE 198,0: RUN 
340 PR I NT ttìUSA I TASTI -N- -M- * 

950 PR INT J1 J33 1 FF ICGLTfVC L«l©> * S 1NPUTV 

960 IFV>10ORV< 1 THENPR INT"NON C03 I 1 M : GOTG340 

970 V=V*££ 

930 RETURN 

990 Dflfft833, 10© , £35 , 100,232, 100 

1000 0ATA235 , 108, 127, i©@,£28,30, 127, 100,229,80 

1010 DATA235, 100,240 , 100,233, 100 

1020 DRTR235, 10© , 127,500 

1030 DRTR-1 

1040 DATA132, 132,135,233, 159,207, 167, 144 
1050 DATA3 ,3 ,255,247,243 ,243,229 ,9 
10G0 DATA 153 ,30 ,36,24 ,24 ,36,68 , 123 
1070 DRTfì£55,247 ,227 ,247 ,255 ,255, 96 ,96 
1080 DATA224 ,32 ,56 ,252,250,255 ,24 ,24 
1630 0RTR255,255, 135, 195, 135, 135,255,255 

i 100 P“P + 1 i PQKEM , 0 * POKE 368 7 7 ,200 : FORX = 1 TO 10 : NEXT: RETURN 


READY. 
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COMMODORE 64 





Il programma clic presentiamo c il pri- 
mo sprile editor della seconda genera /io- 
ne* Vi permetterà di creare un completo 
archivio di spritc su disco ricaricabilì fa- 
cilmente da vostri programmi. 

£1 listato 

1/ utili zzatone dei programma è mol- 
lo semplice. Dopo averlo digitato, date 
il RUN. Sullo schermo, dopo alcune av~ 
vertenze, comparirà il menù principale, 
dal quale potrete scegliere le varie opzio- 
ni, 

opzioni possi lidi sono nove e ven- 


gono selezionate mediante la pressione 
del numero corrispondente , 

Le prime due opzioni servono, come 
al solilo, per la creazione di spritc: la pri- 
ma per quelli monocromatici mentre la 
seconda per quelli muìtìeolnr. 

La seconda coppia di opzioni riguar- 
da le operazioni di in gre sso/ use ita per il 
disco. Questa e la parie più importante 
del programma. Queste, come vedremo 
in seguito, sono le due routine* elle per- 


mettono di salvare le vostre.,, creazioni. 

Se invece, come spesso accade, siete un 
po’ pigri o avete già dei dati di sprile e 
volete inserirli direttamente, potete far- 
lo con V opzione numero 5* La numero 
6 svolge la funzione inversa: permette di 
creare linee dì DATA che verranno au- 
tomaticamente inserite come Linee di pro- 
gramma. 

Le altre tre opzioni possono essere con- 
siderate come dei comandi diretti die ser- 
vono per far comparire o scomparire gli 
sprile (7), per cambiare i colori (8), e per 
uscire dal programma ( 9 ), 
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presentano i vari colori In questo caso 
essi sono (re: ” ”, e “J 1 '. 

In particolare il carattere 4i ” rap- 
presenta il colore dipendente 2; il carat- 
tere ***” rappresenta il colore indipeti- 
dente, mentre la rappresenta il co- 
lore dipendente 1. Qualsiasi altro carat- 
tere verrà ignoralo c considerato come bit 
spento die prenderà il colore dello sfon- 
do. 


viali mostrandoli in sequenza in modo da 
ottenere un effetto dì animazione. Vedia- 
mo un esempio di come hisognu proce- 
dere per creare e archiviare gli spole e, 
conseguentemente, come animare tre 
sprite. 


innanzitutto digitate c salvate i listati 
l e 2; caricate e lanciate il programma nu- 
mero uno (lo sprite editor). Alla presen- 
tazione del memi scegliete l'opzione n. 5 
(inserimento dati). Alla domanda Sprite 
Mul tieni or ? rispondete N. Introducete 
ora ì dati della figura la a gruppi di (re 
separando ciascun dato con una virgola 
(es. 0J26,0 RETURN eco,). 

Inseriti tutti i dati, il computer torne- 
rà a mostrarvi il menù principale facen- 
dovi vedere sulla destra lo sprile digita- 
to precedentemente, nelle quattro dimcn- 

i* 

sioni possibili. In questo caso apparirà 
il simpatico PACK-MAN con la "boc- 
ca” aperta. Scegliete ora l'opzione 4 (Sal- 
vataggio su disco). 

Alla domanda Nome del File? rispon- 
dente con Pack-Mani (ovviamente potre- 
ste dargli qualunque altro nome di lun- 
ghezza inferiore a 16 caratteri). Salvato 
lo aprite, scegliete ancora l'opzione 5 di- 
gitando questa volta i dati della figura 2a, 
Salvateli su disco con il nome PACK- 
MANI c ripetete il lutto per inserire ì dati 
della figura 3a (nome PÀCK-MAN3), Fi- 
nito di salvare l' ultimo gruppo di dati 
uscite dal programma con l'opzione 9 
(QUIT), 

Caricate ora il programma dimostra- 
tivo (listato 2) c diate il RUN, Alla do- 
manda Nome del File? rispondete con 
PACK-MANI, alta seconda domanda 
PACK-MANI, alla terza PACK-M AN3+ 


Ssilviim&gio e caricamento 


('reazione Sprite 


Mediante le opzioni 3 e 4 è possibile 
caricare o salvare i dati degli sprite su di- 
sco. Selezionando la funzione di carica- 
mento il computer chiede il nome del FI- 
LE e, dopo aver atteso la conferma di di- 
sco inserito, lo carica. 

Per il salvataggio la procedura da se- 


Comc già detto in precedenza, le pri- 
me due opzioni sono quelle che svolgo- 
no funzioni importatili. Scegliendo l'op- 
zione 1 potrete sbizzarrire la vostra fan- 
tasia creando degli Sprile monocromati- 
ci: sullo schermo si vedrà una matrice di 
punti (24*21) che rappresenta l’area del- 
lo sprile. Mediante Fuso dei comandi di 
cursore, potrete muoverlo a piacimento 
sullo schermo. 

I punii che dovranno essere accesi ver- 
ranno indicati con il carattere Qual- 
siasi altro carattere verrà ignorato e in- 
terpretato come punto spento che pren- 
derà il colore dello sfondo, Per comuni- 
care al computer che avete finito di dise- 
gnare lo sprile e che volete vedere come 
è realmente sarà sufficiente premere il ta- 
sto '‘RETURN”, 

Dopo qualche secondo esso compari- 
rà sulla destra del teleschermo. Di ipri- 
te, iti effetti, ne compariranno quattro e 
mostreranno il disegno nelle quattro di- 
mensioni possibili (Normale, Espanso X, 
Espanso V, Espanso X-Y). 


Xjk questo punto potrete decidere se 
modificare lo sprite (con FI) o ritornare 
al menu (con F3). Scegliendo l’opzione 
2 sarà data la possibilità di creare sprite 
multicolor. Questa volta la griglia che 
comparirà sarà piti piccola (12*21) per- 
ché, come certamente saprete, quando si 
lavora in modo multìcolor, il numero di 
punti in orizzontale viene dimezzalo. 

Le possibilità dì editing sono le stesse 
dell 1 opzione I, L’unica differenza sostan- 
ziale è rappresentala dai caratteri che rap- 



giiire è la stessa. Oltre ai dati dello sprite 
viene anche salvata una variabile conte- 
nente un carattere che ne indica il tipo. 
Questa variabile è la prima ad essere sal- 
vata. Essa sarà una "S” se lo sprite è 
multicolore e una ”N” sec monocroma- 
tico, 

I colori degli sprite non vengono sal- 
vati e possono (se necessario) essere cam- 
biati selezionando l’opzione 8. 

Con quest' ulti ma si possono cambia- 
re tutti i colori: colore indipendente, di- 
pendente 1 e 2 e il colore di sfondo. 

Come sfruttare gli 
sprile archiviati 

il listato numero due é un esempio dì 
utilizzo degli sprite archiviati con il pro- 
gramma precedente. Non fa altro che ca- 
ricare tre sprite precedentemente archi* 
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Vedrete apparire il simpatico PACK- 
MAN che attraverserà tutto lo schermo 
con il tipico movimento ^mascellare”. 

Se volete un altro esempio di anima- 
zione ripetete tutta la sequenza prima de- 
scritta e memorizzate i dati delle figure 
lb, 2b, 3h (TANK!, TANK2, TÀNK3). 
Questa volta gli aprite sono a colori, per- 
ciò alta domanda Sprite Multkolor do- 
vrete rispondere S. 

odiamo ora di analizzare in dettaglio 
la routine die ricarica i dati dal disco e 
che potrà essere inserita in un qualunque 
programma. 


La routine in questione fa parte del 
programma dimostrativo (listato 2) e si 
estende dalla linea 470 alla 520. Questa 
routine può essere inserita senza alcuna 
modifica nei vostri programmi. Come 
tutte le routine^ che si rispettino ha delle 
variabili che sono usate per passare i da- 
ti da e per il programma principale. Que- 
ste sono: NS, che deve contenere Jl no- 
me del file da caricare, M$ che riporta 
il tipo dì sprite (S se muUkolor, N se nor- 
male), Wo, matrice che deve essere pre- 
cedentemente allocala con un DIM 
(21,2) e che conterrà i dati delio sprite (ri- 
ga per riga, cioè: 


T% (1,1)), J% (U), T% (1,2), m (2,0), 
... ecc. 

Le linee 510 e 520 possono essere even- 
tualmente omesse, in quanto stampano 
il contenuto del canale di errore del di- 
sco. Ricordiamo che una volta eseguita 
questa routine, il programma principale 
dovrà occuparsi dì POKL-are il contenu- 
to della matrice nello SLOT opportuno 
e seltare il colore dello sprite, la sua po- 
sizione ecc. Un esempio di questo è ri- 
portato nelle linee dalla 350 alla 370, do- 
ve la variabile 8 rappresenta lo SLOT uti- 
lizzato. 

Alberto e Andrea Boriuni 


10 REM DATA SPRITE PACK -MAN 1 /B/3 & TANK IXS/3 

20 ! 

30 i 
40 * 

2930 REM PACK MAN 1 
2995 5 


30B0 

DATA 


126, 0, 1, 255, 128 , 

3, 255, 

192 

3005 

DATA 

7, 

£55, 224, 7, 

255, 

192 

, 15, 255, 128 

30 10 

DATA 

31 

, £55, 0 , 31, 

254 , 

0, 

63, 252, 

0 

3015 

DATA 

83 

, 248, 0, 63, 

£48, 

0 , 

63 , 252, 

0 

3020 

DATA 

■ 

31 

, £54, 0, 31, 

255, 

0 r 

15, £55 , 

128 

3025 

DATA 

7, 

255, 192 , 7, 

255, 

224 

, 3, 255 

, 192 

3030 

DATA 

1 , 

£55, 128, 0, 

126, 

0, 

0, 0, 0 



3480 : 

348 1 s 

3490 REM PACK MAH E 
3435 3 

3500 DATA 0, 1£6, 0, 1, 255 , 1£8, 3, 255, 192 

3505 DATA 7, 255, 224, 7, 255, 2£4 , 15, £55, 240 

3510 DATA 31, E55 , 224 , 31, 255, 128, 83, 254, 0 

3515 DATA 63, £48, 0, 83, 248, 0, 63, 254, 0 

3520 DATA 31, 255, 128, 31, 255, 224, 15, 255, 240 

3525 DATA 7, 255, 224, 7, 255, 224, 3, 255, 192 

3530 DATA 1, 255, 128, 0, 126, 0, 0, 0, 0 

3550 : 

3551 s 

3560 REM PACK MAN 3 
3570 : 

4000 DATA 0, 128, 0, 1, 255, 128, 3, 255, 1S£ 

4005 DATA 7, 255, £24 , 7, 255, 224, 15, £55, 240 
4010 DATA 31, 255, 248, 3), 255, 248, 63, 255, 252 

4015 DATA 63, 255, 252, 83, 255, £52, 83, 255, 252 

4820 DATA 31, 255, £48, 31, 255, 248, 15, 255, 240 

4025 DATA 7, 255, 224, 7, £55, 224, 3, 255, 192 

4030 DATA 1, 255, 128, 0, 128, 0, 0, 0, 0 

4 100 : 
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4101 s 

4110 REM TANK 1 
4 ISO : 


4500 

DATA 

0, 0, 0, 

0 , 0 , 0 , 

0, 0, 0 



4 505 

DATA 

0, 0, 0, 

0 i 0 , 0, 

0,0,0 



45 10 

DATA 

0, 0, 0, 

0, 0, 0/ 

0,0, 0 



4515 

DATA 

0, 0, 0, 

0, 0, 0, 

0 , 84 , 0 



4 520 

DATA 

1, 87, £5£, 5, 85 

, 0, 5, 85, 0 



4525 

DATA 

42, 170, 

170, 42, 

170, 170, 1 4 

, 121 , 

23 1 

4530 

DATA 

32, 0, 2 

, 64, 0, 

4, 219, 109, 

176 


460© 

V 






460 1 

Éi 

# 






46 10 

REM 1 

TANK 2 





4620 

m 






5000 

DATA 

0, 0, 0, 

0 , 0 , 0, 

0 , 0 , 0 



5005 

DATA 

0, 0, 0 , 

0 , 0 , B , 

©, 0 , 0 



50 10 

DATA 

0 f 0 , 0 , 

0 , 0, 0 , 

0,0,0 



5015 

DATA 

0 , 0 , 0, 

0, 0, 0, 

0, 84, 0 



5020 

DATA 

1, 87, 252, 5, 85 

, 0 , 5 , S5 , 0 



5025 

DATA 

42, 170, 

170, 42, 

1 70 , 176, 7, 

158, 

12 1 

5030 

DATA 

32, 0, 3 

, 192, 0, 

8, 109, 182, 

208 


5 100 

■ 

A 






510 1 

« 

m 






51 10 

REM 

TANK. 3 





5500 

DATA 

0 , 0 , 0 , 

0, 0 , 0 , 

0 , 0, 0 



5505 

DATA 

0 , 0 , 0 , 

0 , 0 , 0 , 

0 , 0 , 0 



5510 

DATA 

0, 0, 0, 

0, 0, B/ 

0, 0, B 



5515 

DATA 

0, 0, 0 , 

0 , 0 , 0 , 

0 , 84 , 0 



5520 

DATA 

1 , 87 , 25£ , 5 , 85 

, 0 , 5 , 85 , 0 



5525 

DATA 

42, 170, 

170, 42, 

170, 170, 9, 

231, 

158 

5530 

DATA 

48 , 0 , 1 

, 64, 0 , 

12, 182, 219, 

96 



READY. 


100 REM******************************** 


110 REM* * 

120 REM* ALBERTO & ANDREA * 

130 REM* * 

140 REM* SORIANI * 

150 REM* * 

170 REM* * 

180 REM* ******************************* 

190 REM* ARCHIVIO SPRITE DEMO * 

200 REM************************** ****** 

Eie PRINT"a“ Sp = 53248!DIMT>IC SA ,21 > tPOKEP+21 ,A 


220 T= 1 sKL=0tU=2!K= 12 : 5OSUBS20 : GOSUB4S0 
£30 S=S+1 : IFS‘‘. >3THEN2£0 
240 PR INT"*J" ■ GOTO650 

£50 REM* ******************************* 
£60 REM* SHOW SPRITE * 

£70 REM************** ************ ****** 
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350 FOK.EP + 28 ,0 

360 IFASCC M$>=83THEMP0KEP+28 , 15 

370 FOPO= ITQ2 1 '■ FORI =0TO2 : PEJKE829 + 1 +D*3+S*B4 , TXC D , 1 > * NEXT I t D 
380 RETURN 

390 REM* ****** t ********************** * 

400 REM* CARICAMENTO DA DISCO * 

A IO REM*** **************************** 

<120 p f i NT . iromOMM C AR ICA ME NTO DATI DA DISCO" 

<1 30 INPUT " HEM—M OME pel file !, ;m* 

440 PRINT-aSiUUUINSERISCI IL DISCO E PREMI C F7 I " 

4 50 CETVCT! IFVC*< > “g|“THENq50 

470 OPEM 1 ,8 ,3, “0: " +M*+",S,R“ 

A 80 I NPUT# I , M» 

4 80 FORJ- ITOSI • FORT. = 0TO£ s INPUT# 1 ,T>1< J ,K > ! HEMTK , J 
500 CLOSE1 
510 OPEM 1 ,8,15 

520 INPUT# 1 ,A$ ,BS> SPRINTA* , B*:CLOSEl 
540 6OTO250 

620 FOR I =3ST04£ s POKEP+ I , Ts NEXT 

630 POEEP+37 ,Us POKEP+38 , K * PCKE5328 1 ,KU 

640 RETURN 

650 REM 

660 A =20 

700 FOKEP+4 , ASP0KEP+5, 100 
710 POK.E2042 , 13 
720 A=A+2 

730 POKER +4 , A i POKEP+5 , 100 
740 POKE2042 , 14 
750 A=A+2 

760 PQKEP+4 , AiPGKEP+5 , 100 
770 POKE2042, 15 
730 A=A+2 

825 I F A > =254 THEM660 
830 GOTO700 

READY. 


100 rem******************************** 

110 REM* * 

120 REM* ALBERTO & ANDREA * 

130 REM* * 

140 REM* BORIAMI * 

150 REM* * 

170 REM* * 

180 REM** *** * ************************** 

130 REM* SPP ITE EDITOR * 

200 REM* *************************** ***'*■ 

202 D I MTX< 21 , 2 > : P0KE5328 1 ,0:PRlMT“3" : P =53248 

203 T=1 s KL =0 : U = 2 * K= 12 1 GQSUB2 1 40 ' 60SUB 1500 ’ 
205 PPlNT" ' f 'lH»MH»i SPRITE EOITOR" 
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207 
203 
2 10 
^ 12 
2 1*1 
216 
2 17 
22 © 
222 
225 
£27 
230 
2*10 
250 
255 
260 
270 
280 
285 
230 


13 SPRITE NORMALI" 

23 SPRITE MULTI COLOR" 

33 CARICAMENTO DA DISCO " 

4 J SALVATAGGIO SU DISCO * 

5 3 INSERÌ ME NTQ DATA" 

6 3 STAMPA DATA * 

73 SPRITE OH70FF" 

mi«I3] COLOR! “ 

3 3 QU IT" 


FRI NT * 

FRI NT " 

PR1MT rt 
PR I NT " 

P R I NT * 

FR I NT " 

PR IMT* 

PR IhFT IJ 
PR INT" 

PR I NT " m i Mtt PPZ I ONE H 

GETA$: IFA$> "9"DRA3K " 1 "THEMGOTQ227 
A=VALtA$> 

ON A GOSUB 260,380,1600,1000.1635,540,2000,2100,255 

GOTO205 

END 

REM ************************ ******** 

REM» SPRITE NORMALI * 

REM* t ***************************** * 

GG3UB700 

M*- II N M SPRINT" 3" ; 


360 IMPUTA^: PRIMT "3 ASPETTA 25 SEC 
310 FORH=ÌTO£l :FORE^ 0 TO 2 sT%C M,E >^0 

320 F 0 RR”@T 07 • IFPEEK< I 02*1 +W* 40 +E*B+R ) *= 42 THENT%\ N,E ) = TX\ H ,E > +£t< 7 -R 3 
330 FE*TR,E,H 

340 PR I MT * fi| IF 13 MODIFICA E F 3 3 RITORNA" 

350 GOSUB 740 1 REM SHOW SPRITE 
360 GETY* 

365 IFY^= *«"THEN 230 :REM MODIFICA 
367 IFY^- "a^THENPOKEP+ 21 , 0 s RETURN 
370 GOTO 3 G 0 

380 REM** ****** *f ******************** ** 

390 REM* SPRITE MJLTICOLOR * 

400 REM* ****************************** * 

4 10 M#=*S I> SPRINT ""J" 

420 FORS^lTORl SPRINT" , . * . , * = NEXT 

430 I NPUT " fi«ilil»>l>i>l— W MUTDLaR 1 : HiiMf * 

440 PR INT” a ASPETTA 25 SEC 

450 FORM- 1 T 021 : POPE =©T 02 iT U J E >=0 

4 S 0 FORR = 0 TO 3 

4 70 IFPEEKa !O24+W*40+E*4 +R > -30THENT7X M,E?=TX< W ,E > +2 f < < 3-R > *2 > 

430 IFPEEKY 1024 +W* 40 +E* 4 +R ) =4 2 THENT>:< H , E > - TXC Ul, E 2 + 2 * 2 f< f 3 -R>* 2 > 

490 IFFEEFX 1024 +N *40 *E* 4 +R > - 0 THENT^< W,E) -TX< U,E)+ 3 * 2 t< < 3 “R > * 2 > 

500 NEKTR , E , W 

505 PR I NT H a C F 1 3 MODIFICA t F 3 3 RITORNA" 

510 GOSUB 740 
520 GETY* 

525 I F =J* a 11 THEM 43 |S 

527 I F Y^~ "S" THEMPQKEP + 2 I , 0 : RETURN 

530 GOTO 520 

54 0 RE Mt ***************************** ** 

550 REM* STAI 4 PA I DATA * 

560 REM* ******************************* 
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570 POKEP+H 1,0 

530 I NPUT " jJMBBBBB- I ME Pi D’INIZIO DATA ,STEP “ ; Y,U 
530 PR I NT ” .iWBII 1 ' 

G00 FORI -1T0£1STEP3!PR INTINTI 1/3 ? *U+Y*OPTfì “ ; 

3 10 FORP = 0TOS! FORO=0TO£ SPRINT tSk I+P,0)l “H , H f 
6£0 NEXTC,P:PR1NTCHR$< S0> 

63© NEXTI 

64© iNPUT"aagnu:oM^ERNi i-iomir ; 

650 IFfiSCV. MP> =78THEN570 
660 IFPSCX M#X< >83THEN640 
670 FRI NT” 3"? 

630 FORH*0TO7 s P0KE63 1 +H , ! 3 ! NEXT 
660 PQKE 133, 10 SENO 

695 REM* * **♦ + ***** + * + ** + ♦* + + *********** 

696 REM* * 

69 7 REM* ****************************** * 

700 PRIMr-'U" 

710 FORCAI TOBI SPRINT" # , . * . * , * 

720 NEXTG 
730 RETURN 

7^0 REM * f * ^ * t * * * * * * * * * * * * : * * * * * * * * * * * * * * * 

750 REMt SHOW SPRITE * 

760 REM* * ****************************** 

770 POKER +2 1 , 15:P0KE2042, I3:FOKE204 1 , 13 : POK.E2040 , 13SPOKE2043, 13 

780 POKER ,255 s POKER + 1 , 105 

730 POKER +6 ,255sP0KEP+7, 55 

800 POKER +2 j £55 * POKER +3 ,155 

310 POKEP+4 ,255 sPOKEP+5,205 

820 POKER +23 ,61 POKER +23, 5 

830 P0KEP +39 , 1 :PGK EP+40, l ;pQKEP+4 ! , 1 SP0KEP+42 , 1 
835 POKEP+28,0 

840 IFftSCC M$> =83THENPGKEP + 28 , 15 

87© FORO = 1 T02 1 : FOR I =6T02 5 PQKE823+ I +D *3 , TX< 0, 1 >= NEXTI ,D 
380 RETURN 

887 REM* ******************************* 

338 REM* SALVATAGGIO DATA * 

993 REM**** **************************** 

1000 PR I MT “ tJMMMWE ftL VAT AGO m DATI SU DISCO * 

1010 INPUT” M1MM6M QME DEL FILE " I 

1028 PR l NT H N3ER I SC I IL DISCO E PREMI CF73“ 

1030 GETVC^= IFVC3X > THEN1030 

1030 OPEM 1 ,8,3, ll 0s'”+N$+ n ,S,tni lt 
1045 PRINTtti 13? 

1050 FOR J " 1 TOH 1 :FORK-0TO2spR INTUÌ ,T :« J ,K)fCHR$< 13); - NEXTK , J s PR I NT# 1 
1060 CLOSEt 
1070 GREMÌ ,8, !5 

1080 INFUTtf 1 PRINTA^,B^SCL0SEI 

1090 RETURN 

H97 RÉM*************** **************** 

1498 REM* ISTRUZIONI * 

1 499 REM* *********************** ******* 
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1500 PR 1 NT " aunnm— B PR I TE EDITOR" 

1535 PR T NT » WFWT I IRAMTE LA FASE DI EDITING SI” 
150? PR I NT n HMfWRANND I SEGUENTI COMANDI!" 

1510 PR I NT * Mai RETURN 1 FINE DISEGNO” 

1520 PR 1 NT '* 'BMWt FI I CORREZIONE* 

1525 PRIMT"g««WH: F3 1 RITORNA AL MENU'" 

1530 FORT = 1TO4500 JNEXT! RETURN 


1530 REM***************** **#***#***###* 

1531 REM* CARICAMENTO DA DISCO * 

1592 REM******************************* 

1S00 PR 1 NT ” : «MMMMH AR 1C AMENTO DATI OA DISCO" 

1S 10 1 NPU T » HMtMM OME DEL F ILE" ?M® 

1620 PRIMT"!fflMHWHINSER ISCI IL DISCO E PREMI [ F7 3 " 

1630 GETVC*: IFVCiiC > "||"THEM1 S30 

1640 OPEN 1 J 8,3,“0!’ , +N$+",S,R" 

1645 INPUT# 1 ,MT 

1650 FOR J“ 1 TQ£ 1 :FORK=0TO2! INPUT# 1 ,T!-« J,K) :NEXTK,J 
1660 CL0SE1 
1670 DPENJ ,0,15 

1660 INPUT# 1 , A*,B$* PR INTAS, B$i CLOSE 1 
1690 GOTO740 

1695 REM******************************* 

1636 REM* CARICAMENTO DATI * 

1637 REM****# ************************** 

1700 PR 1MT "LKKiaWH INSERÌ MENTO DATI 4 

1710 PR INT”BINSER IRE I DATI A GRUPPI 01 TRE" 

1720 PR I NT “SPERAR AMDOL I CON UNA VIRGOLA 1,1" 

1745 INPUT "HSPR ITE MULTI COLOR CS/N1VM* 

1750 B=235 ! B$ = “REDO FROM START" i FORJ= 1T02 1 
1760 INPUT" DAT !') TZ< J,8) ,TM< J,1 > ,T7.< J ,2) 

1770 IF OR TX<J,X>>B OR TX<J J rSJ>B THEN PRINTB$: GOTO 1760 

1780 NEXTJ 
17S0 GOTO740 

£000 REM **** **** * *** ******* ************ 

E 005 REM** SPR ITE OH/OFF ** 

£0 10 REM ******************************* 

£0£0 IFPEEKJ P+E1K >0THENPOK£P+£ 1 ,8= RETURN 
£030 POKER +£ 3*15 
£070 RETURN 

£ 100 REM***** ************************** 


£105 REM** COLORI ** 

2107 REM******************************* 
2110 INPUT " ■'aBlilIlll HCOLORE IMD [PENDENTE *JT 
2120 INPUT" roWWC OLORE DIPENDENTE 1"JU 
2130 I MPI IT * 1— IHC OI .ORE DIPENDENTE £“JK 
2135 I NPUT " HW— «C OLORE DI SFONDO ";KL 
2140 FOR I =33T042 ! POK.EP + 1 , T*NEXT 
2145 P0KEP+37,U> POKEP + 38 »K ! P0KE5328 1 ,KL 
2150 RETURN 


READY. 
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La redazione dì Commodore Computer Club vuole potenziarsi e 
ricerca collaboratori part-time e insegnanti di discipline scientifi- 
che e tecniche preferibilmente residenti nell’area di Milano 

Ai collaboratori che stiamo ricercando verrà richiesto di collabo- 
rare alle varie iniziative della casa editrice con articoli, libri, rac- 
colte di programmi e l'italianizzazione di software, di cui abbia- 
mo i diritti d’autore, orientati alia didattica per le scuole medie e 
superiori. 

I prescelti, pertanto dovranno possedere un sistema completo 
dì Vie 20 oppure Commodore 64 e sapere programmare sia in 
basic che in linguaggio macchina. La conoscenza dell’inglese e 
di altri personal computer è un titolo preferenziale. 

Compensi 

Tutti i lavori svolti su incarico della redazione verranno sempre 
compensati in base ai miglior standard dì mercato. 

Primo contatto 

Per incontrarci telefonate allo 02/8467348 chiedendo della si- 
gnorina Piera 

, 


Vie 20 INESPANSO E COMMODORE 64 


4 

Stampa compattata 


















Come ottenere quasi 13Q caratte- 
ri per rigo dalla vostra economi- 
ca stampante 


c mai capitalo di stampare docu- 
menti lunghi decine di pagine e di doverli 
spedire quasi come pacchi postali? Il bre- 
vissimo listato ripartalo in queste pagi- 
ne serve proprio per ridurre la lunghez- 
za di documenti ricorrendo alla ridefini- 
rione dei caratteri sulla stamparne, 

È un program ma, inutile dirlo, che in- 
teressa i soli possessori della stampante 
MPS $01, Il computer, invece, può esse- 
re il VIC 20 (anche se inespanso) oppu- 
re, indifferentemente, il Commodore 64. 

Uso del programma 

Il listato di slampa compattata deve es- 
sere usato come sub routine. À tale sco- 
po è necessario dapprima inizia lizzare il 


vettore WOS mediante un semplice GO- 
SUB 63160 che dovrà essere eseguito una 
sola volta, alla partenza del programma 
principale oppure dopo ogni CLR oppure 
Rl/N. fn caso contrario può apparire il 
messaggio 

RKDIM’D ARRAY ERltOR IN 63160 
nel primo caso, e: 

BAD SUBSCRIPT ERROK 
nel secondo. Per stampare una sirin- 
ga basta introdurre i caratteri nella va- 
riabile WO$ ed eseguire GOSUB 63118: 
i caratteri verranno scritti Timo di seguito 
alcalini. Per il ritorno carrello digitale 
una stringa (clo£:“ quando appare 
nuovamente ri punto di domanda del- 
l'INPUT di riga 190, 

Il programma, per come è stato strut- 
turato, riproduce j caratteri il cui codice 
ASCII & compreso tra t valori 32 ( — spa- 
zio) a 95 ( = freccia a sinistra), vale a di- 
re, in pratica, tulli i caratteri alfanume- 
rici con l'eccezione dei caratici! semigra- 
fici. 


Come funziona 

Il programma è composto di due su- 
broutines. 

Quella di mizmlìzzarione trasferisce i 
caratteri ride fin iti nel vettore WOS (co- 
dice ASCII del carattere) lenendo conto 
che uno zero indica la fine del carattere, 
il valore 128 rappresenta una colonna 
nulla e l'ultimo dalo, negativo, comuni- 
ca al programma ìst fine dei dati. 

La seconda subroutine si occupa della 
stampa scomponendo la stringa WOS iti 
caratteri singoli e inviando alla stampante 
una nuova stringa contenente la ri defi- 
dizione dei caratteri. 

Applicazione pratica 

I due listati di queste pagine devono es- 
sere digitati come un unico programma- 
li motivo della pubblicazione.., separa- 
ta è dovuto al fatto che si è voluto mo* 
i tra re ai lettori il modo in cui utilizzare 
la suhroultne nei casi più generali, 

Fabio Sorgalo 


? QUESTO E" UH ESEMPIO DI 
? QUESTO E' UH ESEMPIO DI 


STAMPA ESEGUITO SECONDO PROCEDURA STANDARD 
STAMPA ESEGUITO SECONDO PROCEDURA STANDARD 


? auESrii v un esempio di stfimph ESEOUira secondo lh psocedu^ che cdmprttf ih stampa 

-? aUESTO UN ESEMPIO OI STHMPfl ESEtHJlTD SECONDO IH PffDCEDEJRFI CHE COMPATTA LR 5TRMFH 





100 REM LA STAMPA NON SPIRA " ESEGUITA 
110 REM PRIMA DELL 1 INTRODUZIONE DI 
!£0 REM C * CA 23 CARATTERI. PER ESE- 
130 REM GU IRLA CON UN GRUPPO INFER1Q- 
140 REM RE fl 25 CARATTERI □ PER INTER- 
INO REM ROMPERLA > ALL'INPUT SUCCES- 
160 REM S IVO PREMERE RETURN A VUOTO * 
170 : 





180 

GOSUB 

63160 

: REM IM1Z IAL IZZA 

1S0 

INPUT 

U0* = 

UO^= HOS+" 

200 

GOSUB 

63250 

: GOTO I 90 

210 

■ 



220 

■ 

« 




READY 














/•/ -, 

63000 

REM 

** 

STAM=fl COMPPPTTPTA 

** 


630 10 

REM 

** 

PER STAMPANTE 

** 

ì.v^i li/: 

63020 

REM 

* + 

COMMODORE MF5 801 

** 


63030 

REM 

** 


** 


63040 

REM 

** 

COMMODORE 64 

* * 


63050 

REM 

Ut* 

E VIC 20 ANCHE SE 

** 

•*. •! 

63060 

REM 

+ * 

INESPPNSO ì ! ! 

** 


63070 

REM 

+ + 

1 

** 


83080 

63 120 

63 130 

REM 

-* 

i 

V 

+ * 

BY FABIO SORGATO 

#* 

M-: V fe 

... 

63 140 

63150 

REM 

SUBROUT I NE DI I M I 2 I AL 

122 






63160 D IH N0« 128>s T = 32 
63170 READ Ai IFA <188 THEN JM28 
63180 l*m T? =WO*C T>+CHR$< A + J> = IF 
63190 J=*0: IF ft<0 THEN 63210 
63280 BOTO 63178 
63210 0P£N 1,43 RETURN 
gffv 63220 ! 

63830 REM SU8RQUT INE DI STAMPA 


A~© THEN T*T + I 






imi 


mr 

mw 

tt$r-Ì. : ,'rV 




/ '.ri • 






mm - • 








. 


i 






JT 


■K 


83 2 40 
63250 
63260 
63270 
63280 
63290 
63300 
63310 
63320 
63330 
S3340 
63350 
83360 
63370 
63388 
63330 
63400 
634 10 
63420 
63430 
63440 
83458 
63460 
63478 
63480 
63430 
63506 
63510 
63528 


WQ*=NO*+CHR*< 0? : IF L-JOS = - “ +CHR$< 0 ? THENFR I NT» 1 , CHR*\ 13);:RETURN 

PRINTtì 1 ,CHR*( B>; 

FGR K = 1 TQ LEN(UO*M PR INTtt 1 , UJO*< ASC< MI DSC 140», K , I > > > I S NEKT 
HO**"-: RETURN 

i 

DATA 128,128^128,0,23,0,3,128/3,0 

DATA 10,31, 10,31 i 10,0, 18,21,31,21,9,0, 17,8,4,2 

DATA 17 r8, 26 ,21 ,26,20,0,2, 1 ,0,14 , 17,0 

DATA 17, 14,0,21, 14,31, 14,23 ,0,4,4,31,4,4,0 

DATA 16, 12, 0,4, 4, 4, 4, 0,16,0, 24, 4, 3,0 

DATA 31, 17, 3 1,0, 31, 0,29,21,23,0, 17, 21, 31,0 

DATA 7, 4, 31, 0,23, 21, 13, 0,31, 21, 23,0 

DATA 1 , 1,31,0,31,21,31,0, 23 ,21,31,0 

DATA 16, 6, 16, 10, 0,4, 10,17,17, 8,10, 10 

DATA 10, 10,0,17, 17, 10,4,0,2, 1,21,5,2,0 

OATA 31,17,21, 23 ,0,31 ,5,31 ,0, 17,31,21 

DATA 31,0,31 , 17, 17,0,31,17, 27 ,14,0 

DATA 31, 21, 17, 0,31, 5, 1,0, 31, 17, 29,0 

DATA 31,4,31,0, 17,31, 17,0,17,31,1,0,31,6*25 

DATA 0,31,16,16,0,31,2,4,2,31,0 

DATA 31,2,4,31,0,31,17,31,0,31,5,7,0 

DATA 31 ,17,31 ,16,0,31, 13,23 ,0,23,21,29,0 

DATA 1,31,1,0,31,16,31,0,15,24,15,0 

OATA 31 ,9,4 ,3,31 ,0,27 ,4 ,27 , 0 

OATA 3,30,3,0,25,21,19,0,31,17,0,30 

DATA 21,21,18,0,17,31,0 

DATA 2,31,2,0,8,28,8,8,8,0 

DATA “1 


imm 


READY* 
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TECNICI SU COWP^ 
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• operatori datt’utftcto -* 

. operatori 






.viVw.^l'' 


' • ;-i'i . *l £*- •- ' :*■ * .%& j - - >. •'. /•- ■ ì -ijV;-.*- ■/% 

k - e-, 

PJ fe 


rS,">4 


-, lìt t _, J -, '•re a ? . ■■* ,’ • 1 », 

.- 


I 


IIBM- -OLIVETTI- 


• - i 


ICA APPLICATA Mll 

. . 


* * i'*- 


Milano: P.zza S. Eustorgio, 2 tei. 02/33.56.016 
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Monza: Via Messori, 10 
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DUPLICATORE DI 
CASSETTE RCP 



Spesso ci capita di utilizzare program- 
mi su nastro di cui desideriamo effettuare 
una copta per archivio di sicurezza (nel 
caso cancelliate accidentalmente la ver- 
sione originale) o perché richiesta da lui 
umico. In questi casi è sufficiente cari- 
care il programma, inserire una cassetta 
vergine ed effettuare l'operazione SA VE* 
Alcuni programmi, però, partono non 
appena caricati e la pressione del tasto 
Run/Stop non sortisce alcun effetto. 
Analogamente se il nastro contiene dati 
e non programmi risulta difficoltoso ge- 


nerare un secondo file, 

^^queste difficoltà viene incontro l'ae- 
cessorio che descriviamo e che aggira S'o- 
stacolo in modo semplice ed efficace* 

Il suo funzionamento» infatti» consiste 
nel leggere» dal registratore ad esso col- 
legato» qualsiasi segnale sonoro che vie- 
ne emesso durante la fuse di lettura ed 
inviarlo ad un secondo registratore* In al- 
tre parole» mentre caricate il programma 
dal registratore Commodore collegato al 
computer (C-64 o Vie 20)» una parte del 


segnale viene prelevata ed inviata al se- 
condo registratore che avrà, ovviamen- 
te» i tasti Play e Record abbassati. Al ter- 
mine del caricamento» nella seconda cas- 
setta sarà presente la copia esatta del pro- 
gramma ietto c caricato nel computer. 

^kkune prove tecniche sono state ef- 
fettuate da Luca Gabizzi che» utilizzan- 
do diversi registratori p non ha notato dif- 
ficoltà di rilievo. 

Alessandro De Si mone 
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Un indispensabile accessorio per 
disegnare “veramente” in alta ri- 
soluzione 

Il Commodore 64 possiede notevoli ca- 
pacità grafiche ma. purtroppo, piuttosto 
difficili da gestire. 

Molti lettori hanno avuto la possibili- 
tà di osservare, con gran meraviglia, la 
riproduzione di fotografie sullo schermo 
di C-64 presenti soprattutto nel corso di 
manifestaci tini fieristiche. Di esse hanno 
sicuramente potuto apprezzare la note* 
vote fedeltà raggiungibile, la velocità dì 
trasferimento delle informazioni (da di- 
sco) e.,, l'impossibilità di fare altrettan- 
to col proprio computer. 

Le fotografie osservate sono, infatti, 
il risultato della connessione di una tele- 
camera col 064 attraverso un'apposita 
interfaccia. Tutt' altro discorso richiede, 
fortunatamente, il tracciamento di puri 
ti, linee, cerchi, rettangoli e la loro colo- 
razione. Molte sono, infatti, le routine 
gràfiche che consentono il disegno dì ta- 
li elementi geometrici, ed alcune di esse, 
grazie, magari, all'uso... intensivo di un 
joystick, consentono qualcosa di più. 

^Purtroppo, nonostante le “facilitazio- 
ni offerte da routine, joy & paddle, ri- 
sulta difficile, perfino ai più pazienti, ot- 
tenere risultati degni di noia: il posizio- 
namento della “penna" sul punto desi- 
derato, ed il suo spostamento in direzio- 
ni diverse dai soliti alto-basso-destra- 
s ini s tra rende arduo il lavoro, tanto che 


molti abbandonano l'impresa dopo aver 
constatato che non è possibile disegnare 
qualcosa di più della solita casetta col tet- 
to rosso ed il prato verde. 1 ritratti sono 
più che altro mostri allucinanti (e alluci- 
nati), mentre una natura morta appare 
decisamente defunta. 

Le notevoli li ni ita zumi cui abbiamo ac- 
cennato persistono utilizzando il software 
Koala senza il corrispondente hardware. 
Vedremo ora perché. 

Il “sistema’ * Koala 

fi Koala è un accessorio che per fun- 
zionare correttamente necessita delle due 
parti di cui è composto, vale a dire 
T hardware e il software, I suoi progetti- 
sti, infatti, hanno realizzato un apparec- 
chio che sopperisce alle carenze del joy- 
stick, delle paddle c della penna lumino- 
sa e ne utilizza, invece, tutti i pregi. 

IL sso è, a tutti gli effetti, il classico 
“uovo dì Colombo" che associa alla ve- 
locità di posizionamento sul punto desi- 
derato, tipico delta penna In mi uosa, la 
precisione dì “puntamenlo" ( peculiari- 
tà del joystick) e la versatilità di program- 
mazione propria delle paddle. 

Il Koala è una tavoletta grafica che, a 
tutti gli effetti, ha la stessa semplicità d'u- 
so di una comune lavagna con i vanlag* 
gì, in più, di tracciare e di cancellare li- 
nee punti e figure in qualsiasi direzione, 
rimanendo distanti dallo schermo, a dif- 
ferenza di altri sistemi che, ricorrendo al- 
la penna luminosa, costringono l'opera- 


tore ad una distanza piuttosto ravvicina- 
la. 

Le copie di “favore” 

Prima che il Koala fosse importato in 
Italia mi avevano regalato una copia dei 
software di tale apparecchio che, per es- 
sere usata, richiedeva il solo utilizzo del 
joystick. Non avevo mai sentito parlare 
del Koala prima di allora (era l'inìzio 
dell ,83) e pensavo che quello pervenuto- 
mi fosse nient’altro che un package dì 
software per il nascente Commodore 64. 
All'Inizio mi divertii ad utilizzarlo ma do- 
pò un po' di tempii, co usta landò il limi- 
te notevole dovuto al joystick, lo abban- 
donai. 

Quando la Ditta TI’LAV di Milano si 
decise a commercializzare il Koala, e mi 
capitò di usare il software insieme con 
I 1 hardware cui era destinato, rum potei 
che riconoscere l'enorme differenza. 

La differenza tra L'uso del Koala col 
joystick e con l'apposita tavoletta grafi- 
ca è infatti paragonabile a quella esistente 
tra due videogiochi di cui il primo in 
bianco nero, muto, in bassa risoluzione, 
scritto in Basic e utilizzante la tastiera e 
l’altro, al contrario, a colorì, sonoro, in 
alta risoluzione, tridimensionale, in lin- 
guaggio macchina ed utilizzante coman- 
di esterni. 

er sincerarsene è sufficiente che i let- 
tori che già posseggono copie "di favo- 
re" del software Koala sì rechino dal ri- 
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venditore più vicino di tali apparecchi e 
ne chiedano una dimostrazione pratica, 

Versioni disponibili 

It Koala è in vendita. in due confezio- 
ni. La prima, oltre alla tavoletta, conite- 
ne it software di supporto su disco. Il 
software deità seconda* invece, è su 
ROM, vale adire in una cartuccia da in* 


* DISC: disegna cerchi colorali. 

* COPY: permette di riprodurre alcuni 
particolari* presenti in uno dei due scher- 
mi in aita ri solo /ione disponibili, nell 'al* 
Irò* 

* SWAP: scambia fra di loro il conte- 
nuto dei due schermi in alta risoluzione, 

* LINES: disegna più lìnee ciascuna del- 
le quali inizia nel punto preciso in cui ter- 
mina la precedente, 


serbe nell 'apposita porta accessibile sul 
retro del Commodore 64. 


A, 


* RAYS: disegna più linee che abbiano 
la stessa orìgine {stella di rette). 

* FILL: còlo r a una qualsiasi area, deli- 
mitata da linee chiuse* dd colore selezio- 


nato. 


• ZOOM: ingrandisce un particolare dd 

■ 1 ■ J , 

disegno e* intervenendo punto per pun- 


>V7 


lo* consente di ottenere una maggior pre- 
ctsione» : 

+ STORAGE: consente la memorizza- 


re 


Libiamo provato b versione su ROM 

che si discosta, peraltro, minimamente 

>■ >-v.- 

dall'altra. Inutile dire che* nel sistema* 

y' ■ - •• .•■>yV'yVV 

la parte del leone La fu la tavoletta rispet- 
lo al software* 

Abbiamo, infatti* provato a sovrap- 
porle un disegno e a seguirne i contorti 
La riproduzione, la r ’ c ^ a “ 

vitabìli piccole 

guile con un tempo pari, W1) ® parte del di- 

ali* decima parte di quello impiegato utf- segno, consen te di cancellare le ultime li- 
lizzando un comune joystick 

la tavoletta* *° Ncher- 

apparso 

Le opzioni dispaiùbili 

V; ' I POSSI - 

Non appena il programma, dopó^^^tuli tratti (otto), vale a dire i diversi spes- 
divertente prcscntazlorte, entra in 
ne, appare un menù di scelta 
vasto. In alto compare ima matrice 
per 3 quadratini (oltre ad altri due) i 
canti ciascuno, in morto chiaro, le seie- 
zioni possibili. Queste sono: nello esaminato rappresenta il mc- 

* DRAW: permette di disegnare linee nù. Assimilando la superficie della tavo- 

qua! iniqui facendo scorrere la penna stilla lettà a quella del video e facendo scorre- 
tavoletta* re su di essa la spenna” a corredo o, più 

* FRAIML: traccia rettangoli o quadra- semplicemente (ma con minor preci sto- 
ti e li posiziona ovunque sullo schermo. neh un dito, si può osservare, sullo scher- 

* CIRCLE: aiuta a tracciare ri rconf cren- mo* l'analogo spostamento di una frec- 

ze con notevole semplicità. vetta Cspritc)* 

* XCOLOR: cambia il colore a tutte le 
aree che sono colorate in un certo mo- 
do. Ad esempio tutte lo zone verdi ven- 
gono colorate in blu. 

* MIKROR: effetto specchio (vedi do- 
po). 

* LINE: facilita il tracciamento di lince 
contìnue* 

* BOX: consente di disegnare rettango- 
li o quadrati colorati. 



Quando essa giace su IL de mento del 
menù che interessa sarà sufficiente pre- 
mere uno dei tasti della tavoletta per co- 
municare al computer l*i menzione di usa- 
re quelFnpzìone* ft ovvio che sono pos- 
sibili più opzioni contemporanee* Se* ad 
esempio, desideriamo disegnare linee 
qualunque con tratto continuo c colora- 
te in blu, sarà sufficiente, nelPordine, 
realizzare le seguenti fasi: posizionare, 


nel modo descrìtto* tu freccetta, sul pri- 
mo rettangolo in allo a sinistra e preme- 
re il pulsante* La scritta dd menù sele- 
zionata diventerà lampeggiante allo sco- 
po di ricordare, in qualsiasi momento, ia 
scelta fatta* 

Posizionare la freccetta sul tratto de- 
siderato e premere il pulsante: sotto di es- 
so apparirà un segmentino per differen- 
ziarlo dagli altri. La pressione* infine, del 
pulsante, in corrispondenza di un punto 
qualunque della barra colorata selezio- 
nala, renderà dello stesso colore il bor- 
do dello schermò eliminando* in tal mo- 
do, qualsiasi dubbio sulla scelta effettua- 
ta* 

lì 

stilerà ndo iniziare il disegno con le 
condizioni precedentemente impostate* si 
posiziona la freccetta sul bordo e, quan- 
do un segnale sottoro diventerà udibile* 
premere un pulsante* Immediatamente il 
menù scompare per far posto allo scher- 
mo in alta risoluzione. A questo punto 
è sufficiente far vagare là penna sulla ta- 
voletta per avere sul video la riproduzio- 
ne fedele del trailo. Per tornare al menù 
si posiziona nuovamente la freccetta sul 
bordo e si preme il pulsante. 

In questo modo è possibile seleziona- 
re infinite possibilità di colori, tratti* fi- 
gure geometriche fondamentali (cerchi, 
rettangoli, fasci di rette ecc,). Da non tra- 
scura re* come effetto inconsueto* la pos- 
sibilità di suddividere lo schermo in quat- 
tro parti e di disegnare in una sola dì es- 
sa mentre nelle altre tre viene riprodot- 
ta, specula Fruente e contemporaneamen- 
te, la stessa immagine. 

Conclusioni 

Il Koala rappresenta una tavole Ita gra- 
fica di notevole interesse per divertirsi ore 
ed ore col proprio personal* Consideran- 
do, inoltre, che i disegni effettuali pos- 
sono esser richiamati in propri program- 
mi allo scopo, tra gli altri, di realizzare 
"fondali” per videogiochi, la possibili- 
tà di impiego è tutt’allro che trascurabi- 
le. 

Alessandro de Simont 
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COMMODORE 64 EXPOSED 


E 9 

ormai coeia risaputa che per sfrut- 
tare al meglio le caratteristiche di uit 
computer come il 64* è necessario cono- 
scerne a fondo la struttura. 

Per facilitare il compito dei program- 
matori sono stati pubblicati numerosi te- 
sti, soprattutto perchè la “ manualistica” 
(e con ciò mi riferisco al “manuale di 
riferimento per il programmatore >T ) di 
casa Commodore non è certo completa- 
li volume in questione, in lìngua ingle- 
se* si rivolge a due categorie di utenti; 1 
programmatori piuttosto esperti, e quelli 
che pur non avendo una grande esperien- 
za, sono desiderosi di saperne un po' di 


autore; Brute Bay ley 
cdi tore : Melbourne House 

più sul loro 64- Infatti ogni routine e t roc- 
chetto esposto è solitamente spiegata in 
maniera piuttosto elementare. 

Gli argomenti trattati sono di tutto ri- 
spetto: si va dal SID al circuito video , 
dalla spiegazione chiara di ogni comando 
BASIC alla manipolazione del BUFFER 
di tastiera* ad alcune utili routines come 
Antonimi ber, Block Delete, scritte fra 
l’altro in BASIC e quindi di più facile 
comprensione per i meno esperti - 

Vengono spiegati gli interrupt in gene- 
re e gli interrupt di video* il modo di 
ottenere più di otto Sprites e quello dì 
mischiare modi grafici» come utilizzare le 
routine* del Kemal e te periferiche. 


Le routine* più complesse, meno facili 
da comprendere per un neofita, saranno 
multo apprezzate dai più esperti, e co- 
munque gli algoritmi che le hanno deter- 
minate sono accuratamente (e chiara- 
mente) spiegati- 

p 

m. er concludere* il volume esaminato si 
rivolge soprattutto a coloro che vogliono 
davvero “usare” il 64 mentre non ce La 
sentiamo di consigliarlo a chi utilizza il 
computer 4 *di vertendosi* ma senza fare 
sacrifìci 1 \ 

I prezzi della pubblicazione è di circa 
ventiquattro mi la lire, e come detto più 
sopra, è interamente in inglese (Sigh). 


GUIDA AL COMMODORE 64 


f j a Casa Editrice McGrow-HUI* dopo i 
successi conseguiti in tutto il mondo, ap- 
proda in Italia con una serie di manuali 
specifici del settore personal computer. 

Tra gli apparecchi trattati figurano, tra 
i primi* proprio i Commodore i cui “se- 
greti 11 sono resi comprensibili in maniera 
piuttosto chiara ed esauriente. 

Ci occuperemo* in queste righe, di un 


Edizioni McGrow-HÌIL Pag. 438 

Lire 36.000 

volume che sembra avere le carte in rego- 
la per esser consigliato ai nostri lettori. 

Molli sono infatti coloro che* insoddi- 
sfatti dd manuale a corredo de! C-64, ri- 
chiedono continuamente suggerimenti sul 
testo da acquistare allo scopo dì colmare 
lacune. 

Come si può immaginare c piuttosto im- 
barazzante, da parte nostra, suggerire un 


testo piuttosto che un altro. Anche perche 
non sappiamo esali amente le esigenze dd 
lettore nè se il modo di affrontare un cer- 
to argomento incontrerà il suo favore, spe- 
cie se principiante. 

Suggeriamo ai lettori, pertanto, un mo- 
do semplice cd immediato per sapere se il 
volume merita di essere acquistato: ripro- 
duciamo integralmente- infatti» in queste 
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pagine, alcuni paragrafi che riguardano un 
argomento pressocché sconosciuto ; l’Ex- 
tended Color Mode, vale a dire quella tec- 
nica particolare che consente dì utilizzare 
proficuamente le locazioni 53281/2/3/4 
denominate (troppo generi camcme dalla 
Commodore) “colore del fondo 1 ’. 

Ringraziamo, pertanto, i responsabili 
delia McGrow-Hilì italiana per la gentile 
autorizzazione concessaci ed invitiamo i 
lettori ad esaminare pii argomenti riportati 
in modo da avere una visione sufficiente' 
mente chiara del grado di “comprensibi- 
lità” del volume. 

Riportiamo di seguito, ad ogni buon 
conto, il titolo degli altri argomenti trat- 
tati nel libro del mese: 

Cap; I : descrizione del C-64 r Installazio- 
ne. Tastiera. Registratore a cassette Datas- 
sette. Unità a dischetti 1541. Stampante 
Mps-801 (46 pagine), 

Cap. 2: Uso del C-64, Modo diretto e 
programmato. Uso dd Dar assetto, dd 1541 
e della MPS-801 (1S pag.). 

Cap. 3; programmazione del C-64, Ele- 
menti. J comandi Basic. Le istruzioni Ba- 
sic. Le funzioni (58 pag.)„ 

Cap, 4: programmazione avanzata. Uso 
di stringhe. Input e Output, l/orologio. 
Numeri casuali (38 pag.). 

Cap. 5: dispositivi dì comandi per gio- 
chi. Il joystick. I padelle. Input da tastiera 
oql GET (14 pag.). 

Cap. 6; la grafica. Grafica con caratte- 
ri standard. Creare immagini con le PO- 
KE. Animazioni del giocatori. Segmenti dì 
memoria. I caratteri personalizzati. Gra- 
fica ad alta risoluzione. Grafica Sprite. Più 
colore sullo schermo (riport ato in pane su 
queste pagine di Commodore Computer 
Club), Sprite estesi. Uso avanzato della 
scheda VJC-II, Come riservare la memo- 
ria (104 pag.). 

Cap, 7: il suono, 1 registri del suono. Le 
Componenti del suono. Programmare mu- 
sica col C-64. Abbinare il suono con Ta- 
turnazione (28 pag.), 

Cap. 8: le periferiche. 1 file. Comandi 
di servizio del dischetto. Operazioni sulla 
memoria del dischetto. Comandi utente. Il 
modem. La stampante MPS-801 (40 pag.). 

Otto le appendici: architettura dd siste- 
ma, Utilizzo della memoria. Porte i/O. 


Tabelle di conversione c funzioni trigono- 
metriche, Codici dei caratteri ed abbrevia- 
zioni dei comandi. Messaggi d’errore. 
Istruzioni Basic, Funzioni Basic. Indice 
analitico (91 pag.). 

Aspetti negativi 

Finora abbiamo messo in evidenza ì pre- 
gi. Per correttezza (ed obiettività) indichia- 
mo anche le carenze, dd resto non gravi, 
che avremmo preferito non incontrare, 
W La gestione dei dati col registratore è 
un argomento affrontato un po' superfi- 
cialmente. 

• La mappa della memoria è riportata so- 
lo per Io stretto indispensabile (ma è co- 
munque più che sufficiente per compren- 
dere tutti gli argomenti trattali nel volti - 


Mentre nella maggior parte dei cast la 
combinazione dei caratteri grafici standard 
€ personali è sufficiente, può non esserlo 
la gamma dei colori base. Avendo bisogno 
di sfumature di colore, non è sufficiente 
accendere e spegnere un punto. 

Il CT>4 offre due tecniche per rendere 
più colorato il video. La prima, chiamala 
”Extended Color Mode” permette di con- 
trollare il colore dello sfondo per ogni ca- 
rattere sul video. La seconda, “Multico- 
lor Mode”, permette di usare più di due 
colori in un carattere. II modo multicolo- 
re può essere usato anche per presentazio- 
ni video ad alta risoluzione e per gli sprb 


Ex te nd ed Color Mode (ECM) 

Vi sono due modi di attirare l'attenzio- 
ne su un messaggio usando i carattere nor- 
mali: presentarlo in un colore diverso o 


me). 

• Alcune appendici (come quella sulle 
porte I/O) sono praticamente identiche a 
quelle riportate sul manuale a corredo del 
C-64. 

Conclusioni 

Le modeste carenze riscontrate sono co- 
munque compensate dallo stile molto “pu- 
lito” e completo degli argomenti trattati. 
Il testo in oggetto lo consigliamo, come già 
detto, ai lettori desiderosi di approfondi- 
re (e, addirittura, scoprire) svariati argo- 
menti sul Commodore 64. 

I paragrafi riportati integralmente, più 
di ogni commento, forniscono un'idea 
piuttosto precisa sulla comprensibilità del- 
l'opera, 

Alessandro de Sminine 


ficaei se l’operatore fc attivamente impe- 
gnalo nel leggere il video, ma vi sono si- 
tuazioni in cui è necessario un richiamo più 
evidente. Un caso del genere potrebbe es- 
sere Fuso del C-64 per controllare un espe- 
rimento in laboratorio. Potrebbe essere ne- 
cessario per lo sperimentatore allontanar- 
si dui computer e il messaggio d’allarme 
potrebbe essere particolarmente importan- 
te. l/uso ddl’Extended Color Mode assol- 
ve egregiamente a Questa funzione. 

Con LExiended Color Mode sia lo sfon- 
do che i caratteri sono colorati individual- 
mente, Il colore del carattere è conservato 
nella memoria dd colore, come al solito. 


Per assegnare il colore dello sfondo, la 
scheda VIC-II preleva due hit dalla memo- 
ria del video. 

I due bit che controllano il colore dello 
sfondo sono usati per selezionare una del- 
ie quattro locazioni della scheda YIC-IL 


PIU’ COLORE SULLO SCHERMO 


stamparlo in caratteri inversi. Essi sono cf- 



Computer Club - 7 1 



100 REM TEST EXTEHDED COLOR MODE 
110 PRINT n LT 

120 REM RIEMPIE LO SCHERMO 
130 SB=256*PEEK <B48> 

140 POR 1-0 TO 255 l PGKE SB+1,1* NEXT 

150 REM RIEMPIE LA MEMORIA DEL COLORE 

160 POR 1*0 TO 255! POKE 55236+ l , 1 ? NEXT 

170 REM DISPONE I COLORI 

180 POKE 53282,4 

1S0 POKE 53283,5 

200 POKE 53234,3 

210 REM ACCENDE E SPEGhC L 1 EXTENDE B COLOR MODE 

220 POKE 532B5 f PEEKC53£6S> OR 64 

230 POR 1*1 TO 800: NEXT 

240 POKE 53265, PEEKC 53285) AND 131 

250 POR 1*1 TO 800: NEXT 

260 GOTO 220 

READY. 


Coppia locazione 

dì bit scelta 


00 53281 (Colore dello sfondo 0) 

01 53282 (Colore dello sfondo 1) 

10 53283 (Colore dello sfondo 2) 

11 53284 (Colore dello sfondo 3) 

[1 colore dello sfondo 0 è il colore nor- 
male di sfondo per il video* Queste quat- 
tro locazioni, come la memoria del colo- 
re, memorizzano un codice di colore da 0 
a 15* I bit da 4 a 7 vengono ignorati quan- 
do si esegue un POKE e si deve operare un 
AND tra il valore e 15 quando si esegue 
un PEEK* Questa flessibilità nella scelta 
del colore dello sfondo comporta uno 
svantaggio* Con i bit 6 e 7 impegnati per 
il colore delio sfondo, i rimanenti 6 bit per- 
mettono solo 64 caratteri diversi. È neces- 
sario “raggirare' 1 il computer per usare ì 
caratteri inversi* Infine Tu so di colori ex- 
tra richiede mi po' di lavoro di program» 
inazione, compensato da un programma 
piu facilmente utilizzabile* 

Attivazione dcirExtended Color 
Mode 

L'ECM, come molle delle caratteristiche 
grafiche già discusse, è controllato da un 
bit della scheda VIC-H. Il video è predi- 
sposto in ECM quando il bit 6 della loca- 
zione 53265 è acceso* Provate ad esegui- 
re: 


POKE 53265, PEEK 153265) OR 64 

Si nota come prima cosa che il cursore, 
invece di cambiare da blu scuro a blu chia- 
ro (da normale a inverso), cambia da blu 
scuro a rosso* Ricordatevi che il C-64 spe- 
gne il bit 7 e lo riaccende per far lampeg- 
giare il cursore. Sul video standard ciò mo- 
difica il carattere da normale a inverso 
mentre in un video in ECM, cambiare il 
bit 7 modifica la locazione da cui è prele- 
vato il colore* Quando il C-64 è riportato 
alta serie dei colori normali, le quattro lo- 
cazioni dei colori di sfondo sono fissate in 
blu scuro* bianco, rosso e azzurro. Uno 
spazio “inverso” (codice schermo 160) di- 
venta uno spazio rosso in ECM, perché i 
bit 7 e 6 contengono i valori 1 e 0 rispetti- 


dalia locazione 52383. Caricate ed esegui- 
te questo programma per ottenere una 
chiara impressione degli eletti in ECM. 


Il programma riempie i primi 256 byte 
di memoria del vìdeo con tutti i 255 codici 
video possibili, poi accende e spugne 
EECM. Con ECM spento il video contie- 
ne tutti i 128 caratteri maiuscoli e grafici 
seguiti dalle loro forme inverse. Con ECM 
acceso, il video contiene 4 gruppi di 64 ca- 
ratteri, ciascuno con un colore di sfondo 
differente* I 64 caratteri che appaiono sul 
vìdeo sono quelli con i codici video da 0 
a 63: le Lettere, i numeri e la punteggiatu- 
ra. Questi sono gli unici caratteri che si 
possono usare per i messaggi che sono pre- 
sentati in ECM (l'app endice E contiene 
una tabella dei codici video di tutti ì ca- 
ratteri)* 1 6 bit più bassi di un byte posso- 
no contenere numeri fino a 63. Un POKE 
con un numero maggiore nella memoria 
del video influenzerà i bit 6 e 7, cambian- 
do il colore dello sfondo* 

Creare visualizzazioni in ECM con 
POKE 

11 POKE in ECM funziona come per i 
caratteri standard o personali. L'unica dif- 
ferenza È che si deve aggiungere il valore 
appropriato del colore nei bit 6 e 7* Nel 
presente capitolo sì è usata una subrouti- 
ne per convertire codici CHR$ in codici vì- 
deo* Eccone una versione modificata che 
esegue la conversione e poi aggiunge i bit 
di codice del colore appropriato. Come la 
precedente, questa preleva un carattere dal- 
la variabile KV$ e riporta il codice del vi- 
deo in SC* Per questa subroutine è neces- 
saria una nuova variabile, RC, che contiene 
il colore di sfondo (da Ù a 3) per il carette- 


Questa su hr Dittiti e è molto più corta, 
perché devono essere tradotti solo due 
gruppi di 32 caratteri mentre gli altri sono 
trasformati in spazi vuoti. 


re* 


12000 REM CONVERTE I CARATTERI PER ECM 
ISO IO SC*ASC<K.V$> 

12020 REM COPRE I CARATTERI NON APPROPRIATI 
12030 IF (SC<32 > OR CSC >95) THEN SC*3£+64*BC: 
RETURN 

12040 IF SO >63 THEN SC =SC -64+64 *BC i RETURN 
12030 SC=SC+64*BC1 RETURN 




READY 


S® . : * *» - T , , . 

*• 


v- . 

T' : ’! 




va me ntc prelevando il colore delio sfondo 
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Ogni giorno in Europa si apre un nuovo computer shop. 

Un pubblico sempre più numeroso è attirato verso il personal 
e si rivolge ai negozi specializzati per trovare la sua marca 
preferita. 

Tu che hai capito qual è il futuro dei computer e hai deciso 
di aprire un negozio, 
cerchi un nome che dia prestigio 
e una organizzazione che 
non ponga vincoli ma offra 
vantaggi concreti. 

Computeria vuol dire negozi 
di computer fin dal 1 979 . 

Computeria è anche una 
organizzazione che ha avviato 
rapporti di collaborazione 
con tutti i principali fornitori, 
perciò i suoi affiliati possono 
scegliere e vendere le marche 
più prestigiose e richieste. 

E inoltre Computeria ti dà un prezioso 
know-how, una ricchissima dotazione di 
programmi, supersconti esclusivi, 
vantaggi economici sul leasing. 

E tanta pubblicità. 

Se vuoi essere libero di scegliere quello che 
vuoi vendere nel tuo negozio, 
l’organizzazione Computeria 
è la tua scelta obbligata. 






Avvertenze generali 

Annunci dal Testo troppo lungo vengono al- 
ierai i Unii La ndo ne la lunghezza. Citi mserz.b- 
« isti tengano presente eh e un lungo elenco di 
offerte o richieste non è più efficace della sciu- 
pi iee indicazione dd proprio numero telefo- 
nico seguito dal messaggio SCAMBIO PRO- 
GRAMMI. La stragrande maggior naza dei let- 
tori, infatti, privilegia contatti con lettori della 
Messa città, allo scopo di incontrarsi in un bre- 
ve lasso di tempo. 

È inutile dire che i programmi che offrite 
sono "bellissimi 1 *; nessuno si sognerà mai di 
offrire programmi "scadenti”. Analogamente, 
indicare numerosi titoli di giochi e program- 
mi noti non attira radendone dd lettore più 
di un messaggio banale come d seguente: 

SC AMBIO PROGRAMMA m ZAN\ON ‘ 
I O ALTRI Di PARI LI V L L LO , Telefonare 
a.,. 

COMMODORE 64 
SOFTWARE 

Desiderano scambiare, vendere o acquista- 
re programmi per C-64 i signori: 

Silvano Bompierii Via Baccaglio™, 8 cap 46040 
Mon/u rubimi 9 (Miti TeL 0316 / £45372 dopo 
Le 20 

Paolo Debello Via CG. Massaia t 106 eap 
15033 Casale Monferrato (ÀI) Tel. 0142 / 
72234 (dischi cassette I . . ! ODO per elenco com- 
pì do) 

Giuseppe Bel io fior e Via Aurctia, 502 eap 
57012 Casi igl ione I ti) Tel. 0586 / 752135 (cede 
Clone Machine e pari livello. Chiede W/P e 
utility per grafica Hi/Res solo su disco) , 

Antonio Tastone Via Montecuccoli, 17 cap 
00176 Ho iti fi lei. 06 r 7560394 (cede Zaxxpn 
e Soccer) 

Marco Tanchb Via Cassano M 70 cap 21052 
Busto Arsici o E Va) Tel. U333 / 681463 (dispone 
di oltre 1 50 titoli) 

Giovanni Cote ogni Via Strambino» 23 cap 
IODIO Camme TeL 0125 / 71231 1 (preferibil- 
mente su disco) 

Antonio Gi lardi Via S. Carlo Borromeo, 9 cap 
22049 Vaimadrcra Tel. 0341 / 382949 (prefe- 
riti, su disco) 

Carmelo Rrig irgli o Via V il lai ranca, 19 cap 
98026 Vizza, di Sicilia (Me) 


Maurizio Marano Via Gradini, 6 cap 40055 
Villano va di Caste naso (Bo) TeL 05 t / 78 3679 
(dispone di 25U titoli) 

Luca Bernardini via S. Martino, 21 cap 05100 
Terni Td. 0744 / 56870 - 47 148 (Cede Unguard 
e pari livello, Prefer. su disco) 

Francesco Petrilli Via Marinoni T 14 cap 731 00 
Lecce té! . 0832 / 5911% (possiede circa 300 
titoli) 

Marco Maggi Via Seri io, 8/2 cap 20139 Mi- 
lano 

Massimo De Masi Via Vittorio Pepe, 41 cap 
65100 Pescara TeL 085 / 60325 (Offre Sam Re- 
cyter in cambio di compilatore Basic con istru- 
zioni) 

Giorgio Paimiceri Via Sauro, 87 cap 73100 
Lecce TeL 0832 / 45344 (Possiede mollissimi 
programmi L.M, Risponde a tutte le richie- 
ste) 

Leonardo Land ini Via Corcos. 5 cap 50100 Fi- 
renze Tei. 055 / 714360 (Offre programmi di 
utility e professionali prezzo medio L. 60.000 
Tu no) 

Luca Mene gozzo Via LL Scardeone, 6 cap 
35012 Campo sampietro Tel. 5790983 (offre 
Decathlon e Puckman originali) 

Fabio Bel lassai Via Cesare Lombroso, 1 3 cap 
25100 Catania Td. 095 / 415353 

Salvatore lorio Via Zi Carlo, 14 cap 80013 Ca- 
sa Inumo (Na> TeL 081 / 8421302 (possiede ol- 
tre 70 titoli) 

Stefano Carboni Viale Della Libertà, f 25 cap 
^4015 Martina Franca (T») (Vari programmi 
a L. I00O l’uno) 

Marino Russo Vìa Sandro Gallo» 169 cap 
30126 Venezia lido Tel. 041 / 30777 - 76593 

TI -994 A, 2 moduli SSS, registratore» program- 
mi vari L. 30,000, Peripheral box, disk drive, 
control card » 32K, RS-232, !.. 1.400.000, Giu- 
stino De Sancii* Vìa Filo, I cap 02 100 Rieti 
Tel, 0746 . 426Q6 

Atnetilio Gioia Via Tuscolana, 599 cap 00174 
Roma TeL 7661512 (a L. 40.000 50 giochi ti- 
po Zaxxon) 

Enrico Aminoci Corso Europa, 26 cap 80127 
Napoli ta L. 1500 elenco di programmi dispo- 
nibili) 

Etienne Cald ir ani Via Rargigia, 27 cap 48100 
Ravenna Td. 0544 / 39619 fa !.. 6000 pro- 
grammi tipo Zaxxon) 

Antonio Terrone Via G- Galilei, 4 cap 74100 


Taranto TeL 333916 (a I . 600 Punii program- 
mi tipo Soccer) 

Àgrotecnica “Sileni" Casella Postale, 52 cap 
75023 Monlalbann ionico (Mi) Td. 691153 
(Compra programmi) 

A monto Pini Viale Michelangelo, 1 1 cap 
50125 Firenzi: Td 055 / 6811897 (vende vi- 
deogioehi) 

Rosario Bonavita Via Federico della Monica, 
60 cap 84100 Salerno Tel. 089 / 356832 (pro- 
grammi di propria produzione) 

Beppe Almansi via G- Chiassi, 6 cap 25100 
Breccia Tel. 030 ' 306307 (50 programmi ti- 
po Simon’s Basic a L. 100.000) 

Fabn do Monchi Viti Trieste, 6 cap 10090 Gas- 
sino (To) Tel 01 1 96091 3 7 (cede program 

mi tipo Soccer) 

Giuseppe Borracci Via Mameli, 15 cap 33100 
Cd ine Tei 0432 291665 (dispone di 300 li- 

toti) 

Olderico Caviglia Via D. Carbone. 4 cap 15050 
Vi (laburni a (Ài) Tel, 0131 83 150 (anche per 

Vie c Tì-99) 

Mareo Maggi Via Serlio, S 2 eap 20139 Mi- 
lano (anche per Vie 20) 

ALTRI ANNUNCI 

Corti po programma che simuli un campiona- 
to di calcio di *erie R con relative giornate e 
classifica generate giornata per giornata. Mas- 
simo Cazzato Via Duca degli Abruzzi. 33 cap 
74100 Tara ilio Tel. 28280 

Vendo ad memi CP/M Gestione magazzino 
capace di 3000 articoli per floppy Sebo stia- 
no Caramagno via Contrada Cipollaio cap 
9601 1 Augusta (Sr) Te) 0931 / 993369 

T rad uz io ne italiana riveduta e corretta del Mu- 
gic Desk L. E 0.000 Giuliano Feritore Via Ama- 
sene, 6 cap 04 E 00 Latina 

Cereo manuali Basic 4.0, LastOne, Forili ecc. 
Maurizio Marano Via Gozzadini, 6 cap 40055 
Villani) va dì Castenagu (Ilo) Td. 051 / 781679 

Vendo al 60 Tu copertina mi m erosi libri sui \ ic 
c 64 in italiano. Sandro Td. 02 / 6087249 MB 

lann 

VIC 20 - SOFTWARE 

Vende Scambia programmi (possiede oltre 20Q 
giochi) Gianluca Beri oblìi Via Ics di novo. "2 
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cap 00139 Rama Tri. 06 S 1 2 ! "66 

HARDWARE VIC 20 
COMPRANO 

Espansione da 16 a 32 k RAM Federico E*iro 
Via ti* Versa. 13 eap 7303 4 GaUipriì (Le) Td 
2224? 

VENDONO 

Vie 20, registratore, espansione I6K, 37 car- 
tucce giochi oltre a cassette e programmi vari 
L. 730.000 Alberto Palumbo» Milano ] d. 02 
/ 2424435 

Vie 20. supere* pander, espansione da Eók, re- 
gi sii ai ore VCX 1001 , tre manuali sul Vie c gio- 
chi e cassette vari 3 . 350,000, Mario Fabiani 
Via Cassini, 8/3 cap 16149 Genova Tel. 010 
/ 464 150 

Vie 20. cartuccia giochi, regi si rat ore. joystick, 
dieci cassette varie L. 300-000 trattabili. C i i ex - 
seppe Màffucei Via Tripoli, 43 cap 1 3051 niel- 
la Td. 015 / 401413 

Vie 20, espansioni da 3-8-1 6K . cartuccia Pro- 
grammerà Aid olire a 40 programmi vari L 
240.000. Gianni Pasini Via Pio XII Campa 
gnola, 26 cap 37050 S. Maria Dì Zevìo ( Vr> 
Td. 045 / 517374 

Vie 20. registratore, espansione da 3-8- 16K. 
joystick, paddle, 2 cari ri dee, 150 programmi 
vari, 4 manuali, Luca l auro Via Vittoria Co- 
lonna, 220 cap 80077 [selli a IN al Td. 081 ' 
992589 

Vie 20. registrai ore, molli giochi L. 160.000. 
Andrea Maggi Via Filareie, 24 cap 00176 Ro- 
ma Tel, 274622 

ACCESSORI 

COMPRANO 

Stampante Commodore o compatibile ISO co- 
lonne ad aghi. Federico Barrica Via Quinta- 
na (Leginoj, 7/9 cap 17045 Savona Tel, 019 
/ 861718 

Stampante Commodore o còiti pati bile f Dario 
Taraboi \Ta Garibaldi, 6 cap 39100 Mollano 
Td. 0471 / 33 888 

Stampante e Drive, Marco Lupetto Via S. Leo- 
nardo, 8 cap 87027 Paola (Cs) Tel. 0982 / 3077 

Drive 154],. Fabrizio Morichi Via Trieste, 6 
cap 10090 Gasino (To) TeL Oli / 96091 17 

VENDONO HARD- 
WARE 


Commodore 64, stampante 1 526 a metà prez- 
zo. Gianni Bos ricco Giudee e a 89H cap 30132 
Venezia Td. 041 / 82818 
Programmatore di f .PROM tipo 27 36, 2732. 
2732 A, 2764 connessione tramite LXer Pori, 
con manuale di istruzioni L. 190,000. Franco 
Giordana Via Coiiolengo. 12 cap 10048 V'i- 
novo noi Tel. Oli / 9652015 



Basic e [inguauio macchina 
(’oimi si può inserire un programma 
in LM, in un programma Basic? 

# Il modo più semplice è quello dì in- 
serire, come lince DA LA, i valori nume- 
rici relativi a ciascuna istruzione L . M . AL 
H trizio del programma Basic sarà dun- 
que necessaria una serie di istruzioni che, 
ricorrendo, ad esempio, a cidi POR. .. 
NEXT e comandi READ e POKE, allo- 
chino (all istruzioni, Luna dopo l'altra, 
nelle locazioni RAM stabilite a partire da 
una che, per semplicità, denominiamo 
**XXX'\ Per far partire il programma 
in L.M. è necessario usare l'istruzione 
SYS (XXX) che permette di ” entrare” 
in linguaggio macchina ed utilizza il pro- 
gramma precedentemente allocato. 

Se quando detto ri sembra un po’ ge- 
nerico, ti ricordo che una risposta esau- 
riente la puoi trovare negli articoli già 
pubblicati su Commodore Computer 
Club: 

N, 1 - Didattica: Il Linguaggio Macchi- 
na 

N. 6 - Assembler per tutti (I J puntata) 
N. 8 - Assembler per inni (2 4 puntata) 
X. 13 - Assembler per tutti (3 J puntata) 



Vie 20 e Drive 1541 

Non vi sembra che il 1541 sia un po' 
troppo per il piccolo Vie 20? 

• Dipende da ciò che si vuole realizza- 
re, Alcuni listali, pur se mollo brevi, ri- 
chiedono una gestione piuttosto frequen- 
te di dati precedentemente memorizzati* 
È. ovvio che acquistare un drive per un 
Vie 20, senza alcuna espansione di me- 
moria, può sembrare uno spreco dato che 
difficilmente è possibile realizzare pro- 
grammi sofisticali che richiedano un fre- 
quente accesso ad una banca dati (come 


lo è il dischetto che contiene oltre 150.000 
curai ieri). 

Se, invece, temi, procurandoli in fu- 
turo un computer più ‘‘evoluto”, di ri- 
trovarli un accessorio inutilizzabile ras- 
sicurati! 11 drive 1541 è compatibile col 
Commodore 64 e con i nuovi [nodelli 
C-T6e Plus-4. Se un domani decidessi di 
aggiornare i tuoi apparecchi, potrai con 
rin.ua re ad usare il drive. 
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Incompatibilità Vie 20 
e Commodore 64 

1 due apparecchi stinti realmente in- 
coiti patibili? 

• Le incompatibilità sono realmente 
esistenti c sono di cinque tipi: 

a) I programmi in “puro' 1 Basic, che 
non fanno uso di alcune particolari istru- 
zioni, che tn seguito indichiamo, funzio- 
nano correttamente sui due computer. É 
però doveroso tener presente la straor- 
dinaria differenza esistente tra i due 
schermi. Quello del Vie contiene 22 co- 
lonne e 23 righe (totale 506 caratteri), 
mentre il Commodore 64 ne contiene 
1000 (dato da 25 righe X 40 colonne). 

Ciò significa che mentre un messaggio 
lungo mille carati eri può esser visualiz- 
zato sul C-64, sul Vie è necessario che tale 
messaggio venga visualizzato in due tem- 
pi successivi* Per motivi estetici, inoltre, 
particolare cura deve esser prestata pei 
la divisione delle parole quando un mes 
saggio giunge al termine di una riga, In 
genere l'incompatibilità di questo tipo si 
manifesta in un disallineamento di testi 
e numeri, Se ? ad esempio, con un C-64 
una videata rappresenta 3 colonne di va- 
lori numerici ben allineati, col Vie 20 ta- 
li valori risultano sfalsati o, in alcuni ca- 
si, sovrapposti. Uno studio attento può. 
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comunque* risolvere problemi di incom- 
patibilità. 

b) Nel “passaggio" dal Vie al C-64, 
grazie alla maggior superficie dì schermo, 
[ali disallineamenti non si verificano tran- 
ne che in casi particolari. Un adattamen- 
to risulta, in genere, semplice, anche se 
l'effetto finale è modesto a causa della 
ridona dimensione della videata. Ciò è 
dovuto al fatto che il C-64 "simula" lo 
schermo del Vie di soli 506 caratteri, 

c) Se tra le istruzioni vi sono quelle di 
POKE. PEtK, è necessario scoprire, 
analizzando accuratamente il listalo ori- 
ginale, se queste si riferiscono al video 
oppure al sonoro. In tali casi sono pos- 
sibili alcuni adattamenti, in genere più 
semplici per il video che per il sonoro. In 
questi casi consigliamo di eliminare tut- 
te le POKE relative al sonoro in modo 
da render muto il programma. In segui- 
to, adattato il programma al nuovo com- 
puter, inserire routine sonore già note. 

d) Se tra le istruzioni compare anche 
una sola SYS, L'impresa inizia a presen- 
tare le prime vere difficoltà, É infatti ne- 
cessario disassembleare il programma in 

I inguaggio Macchina richiamato dalla 
SYS, cercare di capire a che serve e scri- 
verne uno che svolga le stesse funzioni 
sull’altro computer, 

e) Nei casi in cui i programmi sono in 
I..M. (come i giochi ni), protetti o addi- 
rittura compilati, L'impresa è disperata, 

II tempo necessario per [‘adattamento, in 
tal caso, è tale che è meglio acquistare il 
computer su cui gira il programma da 
adattarci! 

In ogni caso risulta indispensabile pos- 
sedere entrambi i computer in modo da 
esaminare con cura ciò che accade sul pri- 
mo allo scopo di riprodurre lo stesso “ef- 
fetto" sul secondo. 



Protezione dei programmi 

I ! Come è possibile proteggere efficace- 
mente un listato? 

• Sulla rivista Micro & Personal Com- 


puter questo argomento viene trattato da 
un po' dì tempo. Tieni presente che non 
è assolutamente possibile proteggere con 
sicurezza un programma, per il semplice 
motivo che basta venire a conoscenza del 
“trucco" per disabilitare la protezione. 
Purtroppo (?) non è semplice come chiu- 
dere a chiave una cassaforte e gettare la 
chiave in mare... Perchè, comunque, sei 
così goloso dei tuoi programmi? Noi fac- 
ciamo di tutto per far conoscere ai letto- 
ri listati interessami c, addirittura, sug- 
geriamo come sofisticarli e renderli più 
belli! 

Invece di dedicarti a ricerche su come 
proteggere ì tuoi... tesori, ti consigliamo 
di dedicare lo stesso tempo per stendere 
listati interessami (e riproducibili) e di 
spedirceli per la pubblicazione, 

fìtWh’Wffi^mNr 1 


Monitor e televisori 
□ Esistono dei lelevì stiri adoperabili co- 
me monitor? C'è un reale vantaggio nel- 
l' adoperare un monitor invece di un TV 
color? 

• Un monitor non è altro che un comu- 
ne televisore privo, tra l’altro, della se- 
zione di alta frequenza idonea a ricevere 
i segnali delle stazioni trasmittenti* Quan- 
to detto è però vero solo in linea genera- 
le. 1 prezzi al pubblico di alcuni moni- 
tor, specie $e a colori, superano di gran 
lunga il prezzo di un comune TV. Pensa 
che alcuni monitor superano anche tre 
milioni. È ovvio che questi sono appa- 
recchi di rara precisione ed affidabilità 
e che sarebbero sprecati se utilizzati con 
un personal computer della fascia bassa 
o medio-bassa. C'è comunque una dif- 
ferenza, in linea di principio, tra i due 
modi di visualizzare caratteri sullo scher- 
mo. 

Nel caso di un TV, il segnale video pro- 
veniente dal computer viene dapprima 
modulato, vate a dire che il computer 
stesso si comporta, a lutti gli effetti, co- 
me una vera e propria stazione televisi- 
va trasmittente che genera segnali via ete- 


re. La differenza consiste nel fatto che 
la potenza è davvero modesta tanto che 
non si riesce a vedere quasi nulla se il ca- 
vetto dei computer non è inserito corret- 
tamente nella presa di antenna del TV. 
In quesi'uhìmo la cosiddetta "sezione 
HE" (aita frequenza) provvede a demo- 
dulare il segnale e ad inviarlo sullo scher- 
mo. 

In pratica si assiste ad una doppia con- 
versione: segnale video in segnale video 
modulato (ad opera del computer) e se- 
gnale modulato in segnale demodulato 
(ad opera del TV), in tali "passaggi", 
l'immagine video perde inevitabilmente 
in nitidezza e contrasto (è un po’ come 
vedere una trasmissione direttamente o 
col videoregistratore). Con un monitor 
il segnale video viene direttamente tra- 
smesso ai circuiti dello schermo e non si 
ottiene la deprecata perdita di nitidezza. 
Alcuni moderni! televisori possiedono una 
particolare presa, ovviamente diversa da 
quella d’antenna* che consente di by- 
passare (aggirare) la sezione di aita fre- 
quenza evitando in tal modo il decadi- 
mento della qualità dell'Immagine, 

Prima o poi, comunque, tutti i televi- 
sori saranno prodotti con la doppia pre- 
sa: TV via etere e monitor: proprio per- 
ché 11 computer, ormai sta diventando 
un'esigenza per tutti. 

Registratori originali e non 

□ Ho acquistato un regislmtore a cas- 
selle non originale ma riscontro molte 
difficoltà nel caricamento dei program- 
mi. Potete darmi suggerimenti? 

• Sui registratori abbiamo parlato mol- 
to spesso rassicurando che, in genere, vi 
sono soliamo difficoltà di allineamento 
delle tesiine. Un commento sul modello 
da te acquistato non sarebbe corretto: 
non l'ho mai provato, ma... diamine! 
Valeva la pena risparmiare quelle 
10- ì 5. 000 lire? 

Turbo Tape 

Con it programma veloci zzato re Tur- 
bo Tape per Commodore 64 riesco a re- 
gistrare ma non a leggere programmi. 
Come mai? 

• II T/Tè un delicato programma che. 
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per aumentare la velocità di gestione dei 
dati, elimina alcune particolari funzioni 
di controllo e di sicurezza normalmente 
utilizzate dalle routine originali del Com- 
modore 64, Abbiamo notato die, se nor- 
malmente de bisogno di attenzione nel- 
la man menzione del registratore, col T/T 
le cure da prestare devono essere più ri- 
gorose. Ciò significa che le testine van- 
no pulite cor grande accortezza e che, nel 
caso di utilizzo di registratori diversi dal- 
ro ri gì naie, la loro alimentazione deve es- 
sere a rete e non a pila a causa della ine- 
vitabile differenza di velocità del moto- 
rino con pile cariche e non. In certi casi, 
però, Talimentazione a rete Enel Induce, 
specie nei registratori piu economici, fa- 
stidiose oscillazioni che, trascurabili nel- 
Fuso normale, non lo sono col Tur- 
bo/Tape, 


Velocizzare i programmi 
□ Dopo aver letto Partitolo sulla gestio- 
ne dell’ Interro pt su C.C*C, di settembre, 
mi è vertuta Pìtica di velocizzare i pro- 
grammi Basic disabilitando da program- 
ma Pinterrupt quando questo non è ne- 
cessario, Come posso fare? 

# in linea di massima è possibile fari 
ciò che dici, e il risparmio di tempo po- 
trebbe, In effetti, rivelarsi considerevo- 
le, Purtroppo, però, il ciclo di imerrupt 
risulta indispensabile per moltissime rou- 
tine che, private del frequente controllo, 
provocherebbero serie conseguenze. Ri- 
volgiamo, ad ogni buon conto, la tua do- 
manda ai lettori. Se c'è qualcuno che ha 
già fatto qualcosa di simile, ce lo comu- 
nichi: studi avanzati di tecniche di pro- 
grammazione sono sempre ben accolti. 


f 
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Simboli strani 

Z Che simbolo è quello di riga 590 a 
pag. W6 dd numero 13 dì C.C.C.? 

# È un “Home" che si ouiene, appum 
ed, premendo il solo tasto Ctr/Home do- 
po aver digitato le virgolette <Shi fi + 2). 


Registratore collegato al 
Commodore SX-64 

□ È possibile collcgare un registratore 
silPSX-64 dato che non c'è l'apposito 
con net lo re? 

• No, I progettisti di quel modello han- 
no escluso fin da princìpio la possibilità 
di utilizzarlo. 



Da un Word prò all'altro 

□ Possedevo precedentemente il Word- 
Fro-Plus-ll! con cui ho digitalo nume- 
rosi documenti. Ora uso l’Easy Script e 
mi piacerebbe gestire ì testi precedenti 
con questo nuovo programma* È possi- 
bile? 

• Ogni W/P “scarica* 1 su supporto ma- 
gnetico il testo elaborato ricorrendo ad 
un proprio codice. Questo, in genere, 
non è noto ma c possibile individuarlo re- 
gistrando un documento contenente, ad 
esempio, l'intero alfabeto ed i caratteri 
spedali tipici di ogni W/P, Jn seguito, 
con opportuno programma di utilità, leg- 
gendo carattere per carattere* settore per 
settore, traccia per traccia il file registrato 
è possibile risalire al codice originario. 

Facendo la stessa cosa con l’altro 
W/P* e comparando le differenze tra 1 
due, è possibile strutturare un program- 
ma che, automaticamente, legga il file 
scritto ricorrendo ad un codice e Io “tra- 
sformi” in un file leggibile dall'altro* 

COBOL 

□ Esiste il Cubol per il 647 

• Bho? 

Morsetti del registratore 

□ Che tensioni sono presenti sui mor- 
setti del registratore e che cosa avviene 
esattamente quando si preme uno dei 
suoi tasti? 

• Sul manuale del C-64 (e del Vie 20) 
è riportato lo schema del connettore per 
il registratore. Si tenga presente che il cir- 
cuito stampato, benché sia a doppia fac- 
cia, presenta connessioni tra ( pin supe- 


riori ed inferiore (sono, cioè in “cono"). 
Utilizzare la parte superiore od inferiore 
è, di conseguenza, la stessa cosa. 

Ciò premesso precisiamo che: 

1) La massa è comune (GDN piedini 
A-l); 

2) La tensione di + 5 volt presente sui 
pin B-2 é utilizzala, insieme con la mas- 
sa, per alimentare i circuiti integrati del 
registratore* 

3} li motore viene invece alimentato, 
quando serve, dai pin C-3. 

4) Sui pin D-4 cd E-5 sono presenti, a 
seconda dei momenti, i segnali di invio 
o lettura dati. 

5) I pin F-6, se collegati,., brutalmen- 
te con la massa GND da un opportuno 
deviatore, “comunicano 1 * al computer 
che un tasto del registratore è stato pre- 
muto, Se infatti apri il registratore puoi 
renderti conto, utilizzando un comune te- 
ster, di quanto asserito. 

Stai attento, comunque, ad interveni- 
re sui circuiti o sul connettore: un bana- 
le corto circuito* specie nella se/tone ali- 
mematrtee, può mettere fuori uso i! tuo 
personali 

II trattamento del file 
col registratore 

□ Vorrei sapere l'esatta procedura da 
seguire per l'apertura e la chiusura del Fi- 
le col registratore, 

• Tale argomento è stato ampiamente 
trattalo sul N. Il di C.C.C. 

Domande complesse 

• Alcu .ìi lettori richiedono delucidazio- 
ni su argomenti che non possono essere 
ospitati in questa rubrica. 

Purtuttavia, dato il notevole interesse 
delle domande, prometto che al più pre- 
sto verranno pubblicati interi articoli al- 
lo scopo di esaudire ì desideri dei lettori 
seguenti: Gianpaolo Squarcili a. Aivaro 
Cecca nei. Stefano Minardi, Luca Cor- 
rò, Romolo Sansoni, Federico Novelli, 
Michele /chetici). 


Alessandro de Simone 
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T ECNOLOGI A 

& C ULTURA 


I falsi problemi sono uno dei più 
grossi ostacoli ad un 'armoniosa 
diffusione dell’informatica. La dia- 
triba tra umanisti e tecnici per attri- 
buirle prioritariamente un dintorno 
tecnologico o culturale, è una discus- 
sione tanto oziosa tanto quella sulla 
natura della lana caprina. 

Erone, duemila anni fa, scopri il 
principio del motore a vapore, ma 
esso diventò realtà operante solo di- 
ciotto secoli piu tardi* quando le tec- 
nologie di lavorazione dei materiali 
furono in grado di costruire la ferro- 
vie. Il treno* a sua volta, ha costituito 
per oltre un secolo un formidabile 
strumento di diffusione delta civiltà e 
della sua cultura. 

L’Enìac, il primo elaboratore elet- 
tronico, non nasce dal nulla, ma dai 
fondamenti teorici del calcola auto- 
matico risalenti ad alcuni secoli pri- 
ma, che possiamo ritrovare nelle 
opere di Pasca* Leibniz, Boote ed ab 
tri. Ora che il computer è una realtà 
diffusa ed una tecnologia matura, 
darà un grande contributo allo svi- 
luppo ed alla trasformazione delta 
cultura. 

La strada dell’ informatica 

I 

Xj informatica. La telematica, La 
robotica, la burotica, dovranno pun< 
tare solo parzialmente sullo sviluppo 


di mezzi e macchine ad uso degli spe- 
cialisti, perchè se così non fosse, o 
mutamenti nella trasmissione delle 
informazioni non determinerebbero 
alcuna rivoluzione sociale o cultura-' 
le. L'apporto delle nuove tecnologie 
si risolverebbero soltanto in un gran- 
de cambiamento di modalità, abitu- 
dini e ritmi, custoditi da persone in 
camice bianco e dominato da un nu- 
mera ancor più ristretta dì “sacerdo- 
ti", che ne determinano il 
funzionamento. 

Questo era avvenuto, anche se in 
scala ridotta, negli anni del pioneri- 
smo informatico, quando Le tecniche 
e l’architettura del computer aveva- 
no favorito la costruzione di macchi- 
ne dì grandi dimensioni che concen- 
travano in pochi punti, notevoli ca- 
pacità di elaborazione. Questa situa* 
zione aveva sviluppato nell’opinione 
pubblica reazioni negative, perchè in 
questi sistemi Lindi vidualità veniva 
ridotta ad un pugno di informazioni, 
trattate e confuse con molte altre sen- 
za alcun controllo. Se lo sviluppo si 
fosse attestato solo sui grandi sistemi, 
la situazione probabilmente sarebbe 
andata velocemente degenerandosi. 

Il personal computer e rhome più 
recentemente, hanno veramente 
aperto le strade della rivoluzione in- 
formatica, rompendo la Logica del* 


L'accentramento, perchè ha fatto di- 
ventare l’elaboratore uno strumento 
dì uso personale, il quale attraverso 
lo sviluppa della telematica, permet- 
terà non solo di ricevere informazio- 
ni, ma anche di trasmetterne, facen- 
do di ogni utente un polo attivo della 
rete informatica. La condizione per 
fare parte di questa “fetta" di indivi- 
dui della umanità nuova è la cono- 
scenza del computer e delle sue tecni- 
che. Questa constatazione mi sembra 
essere la prima e determinante ragio- 
ne per introdurre Felaboratore nella 
scuola, evitando così alle nuove gene* 
razioni di essere dei semplici utenti 
passivi. 

Il Prof. Bobert Sherwood, docente 
di scienze dell’educazione al New 
York University, ha descritto tra 
semplici categorie con le quali classi- 
ficare Fuso del personal computer 
nell 'insegnamento. Esse sono: impa- 
rare V elaborato re t imparare attraver- 
so V elaboratore, imparare con 
V elaboratore. 

Per quanto riguarda la prima, bi- 
sogna dire che non è difficile impara- 
re l’uso del personal computer. In 
particolare i ragazzi sembrano avere 
una naturale predisposizione ad im- 
padronirsi di questa tecnologìa. At- 
traverso il personal si può accedere 
alla comprensione del funzionameli- 

Segue a pay t 90 
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LISTINO PREZZI COMMODORE 


COMPUTER 


PRODOTTO 


PREZZO 
(IVA ESCI,} 


Vie 20 


HOME COMPUTER 

Memoria base 5 Kbyles,255 tonb nazioni pi solo' . 3 voti. 3ASIC r*£ ■ 
ji wl lego diratta mente a quglsiasi lelc-’ ùo r c domestica. 


199.0CO 


COMMODORE 16 


HOMI COMPUTER 

Memorie a ' ti Khyl'BS RAM s-antia'c, 1 2 <byfe& RAM accèssi bili per pro- 
grammi m BASIC. BASIC 3.5 resitSent*. i21 £olo r i 1 15 b' bostì con -5 yro 
d ozienti + il nero! Co«fl cabile a un comune tc>-ev:5ore. 


COMMODORE 64 


245.000 


CPU 64K RAM 

Cpmf i iter co" a Ira nsoi.z>one grafica , 256- come inp&ù n d i colori , sn:«- 
lizzatoci di suono PossìbJiió di creare eccezionali ligum tri^-men fiorici! i 
dinamiche bprhe&l Tos'iero yrof-Cù. Dimensione cibilo schermo co- 
lonne per 25 ri e. Co* i- pali bil h ■ o" l'gire le perileridift Commodore Col- 

leogbtle q li n {Oftiuns televisore. 


625 000 


C 64 EXECUTIVE 

•I solo e fonlosfico CC-mpu'tì' porlo h le Ondo 5 freon (b: genti fi/ipne. M. jni- 
* 0 r a tàter rf' ¥ ed alla fisoluiiorw grafica e Floppy [>sk Drive do 1 70 
Cbylfi^ Incorpori I 'gt-iserg grgko ieparnOile iuong profe ss iQaò ih e 
rom alerò co mpoiijih là ccn n pragr am rr e le pe- r i’tì i ic hé eie* Coi ri modo n? 
iJ fan n a un computer do mi l e u$' Può inoltro li h li//cj'e nstio io cortuc 

C 64 e p uó essere collega \a al m orata r È 702. 


2.350.000 


COMMODORI PIUS 4 


PERSONAL COMPUTER 

Merrona 6c Kbytes: RAM. 60 byttìsK RAM. accentai b per pitignamiKii n 
HAS3C &AS|£ 3.5 renderne 12 corion jl-ó di bare con & graòcnjoriif A 
a'oar-ammi software residenti su KQM. Coilegabi e a un aorp.Linc Revisore. 


975 000 


COMMODORE 8000 


PERSONAL COMPUTER 

CPU >28 Khyses RAM, ^Kbyier. POH Bomc 1 0 residente, video 

siienlabi-e e basculante flfl colonne per ii5 righe, tastiere» commerciale 
ieparota Software corr e abbi ie con C&M -B032 e CBM, S096. 


COMMODORI 700 


1 995.000 


PERSONAL COMPUTER 

CPU 123 KbyfeS RAM è-iparut h II Inremomenlt ù 756 ÉCbytfci ed «te/- 
nanrwnte o 96QK Via-ea orientabile e basculante , BQ calcnne oer 25 
righe. Campatiblc eoe '..tre le p&àiìt ere Lonrroao'e de‘l« serie; prò 
lu-ssioncle- 


2,950.000 


PERSONAL COMPUTER 

CPU 256 ^bytes RAM espandibili r^lLjrncrr.gn.'e 0 66 0 <byrtìs Video 
O'iunlubile basculante, 30 colonne pei 7:i ngho Con .noli bile con tube 
e periferiche CO”'i"L>dort delle sene p-o-less-ipr ■ale 


3 250 000 


Riservato 
agii ingegneri 


Il miglior software tecnico su elaboratori CBM - Commodore 
Ora anche disponibile su Commodore 64 

“STR/FOND” 

L'ormai famoso programma per il calcolo delte strutture intelaiate 
piane in c.a,, in zona sismica, che sviluppa e disegna anche le car- 
penterie delie armature, ora agganciato al programma "FONDA- 
ZIONI” che risolve l'intero graticcio di fondazione proponendo una 
carpenteria sofisticata ed ottimizzata. 

L. 1,200,000 (versione giugno '84 - nostra esclusiva) 

“MURI DI SOSTEGNO” 

A gravità, a mensola ed a contrafforti, anche in zona sismica, se- 
condo il D.M. dei 21 .1.81 
L, 300,000 

“PENDÌI” 

Analizza la stabilità di un pendio o di un fronte di scavo sotto diver- 
se condizioni e la verìfica relativa viene condotta in termini di ten- 
sioni effettive: la stima dei fattori di sicurezza viene effettuata se- 
condo i metodi di Fetlenius, Bishop e Janbu, 

L. 300.000 

“PALI” 

Esegue la progettazione delle armature e 3e verifiche di sicurezza 
per fondazioni su pali (plinti o platee), E f previsto anche il plinto 
senza pali, con schema, in tal caso, di suolo elastico alla Winkler. 
L 700.000 

“A.S.C.L” (Analisi Strutture per Coperture Industriali) 

Calcolo di travature reticolari formanti strutture (in acciaio) per co- 
perture industriali. Verifiche di resistenza e di instabilità laterale per 
ogni asta. Analisi delie sollecitazioni indotte nei pilastri sotto carichi 
trasmessi dalfe travature e azioni sismiche, 

L, 600.000 



PERIFERICHE 


PRODOTTO 

COMPUTER 

COLLEGABILI 



PREZZO 
(IVA ESC L.} 

■monitor 3 


MONITOR MONOCROMATICO 

A f Osta ri vgrdì 12" 

VfC 20, C 16,064, 
SX64 r PLUS 4 

285.000 

I MONITOR A COLORI 

Ad cito risoluzione, 1 4 " . con audio. 

V1C 20, C Tó, Có4, 
£X 64, PLUS 4 

Ó90.000 



REGISTRATORI DEDICATO 

Per mtìrrtpriSiQre (q^lr'mjiìfe pr^gtommi e 
daiisurormal cassette magnetiche. 

VIC2GX64, 

120.000 

REGI STRATORE DEDICATO 

Per memorizzar® laólrnenle programmi e 
da l i su n ormali ca sseéle ma g n e l iche . 

Ciò, Pi US 4 

120.000 



FLOPPY DISK DRIVE 

Urarò di memoria di mps$à r drrvfj Sirl^ùfo, 
capacità ]70Kbytearfìfinea. 

VIC 20, C 16. C 64, 
5X*4, PÌDS4 

6^30.000 

FLOPPY DISK DRIVE 

Unefò di memoro di massa, drive doppio. 
Capacito 1 Mbylès in lioea. 

C BG32SK, C 8096, 

C 6296, C 7t0, C 
720,C610 r CÒ2G 

2.375.000 

FLOPPY DISK DRIVI 

Unaiò Ji memo rio di maiso, drive singolo r 
capacitò 1 Mbytoi rn linea. 

C 90323 K r C 809rt. 

C 9296, C 7i0, C 
720 f C 6 1 0 r C 620 

1,245.000 


“COMPUTI METRICI” 

Analisi ed etenco prezzi. Metodo veloce e complementare automa- 
tizzato per ìf computo e la stima dei lavori, 

L 500,000 

“REVISIONE PREZZI” 

Secondo le disposizioni di legge vigenti. Praticità ed automazione 
consentono di eseguire velocemente revisioni di prezzi anche per 
lunghi periodi. 

L 300,000 

“ORARIO SCOLASTICO” 

Nuovo ed esclusivo “pacchetto 1 che consente la stesura dell'orario 
scolastico per ogni tipo di scuola. Indispensabile per ìa velocità e 
[Imparzialità dell'elaborazione. 

L, 700.000 

Richiedeteci documentazione e output dei programmi di vostro interesse 
Resterete sbalorditi dafia versatilità e dalia completezza dei nostro software 


IR ANGELO COMPUTER Srl 


Via Parìsio, 25 - Cosenza 0984 - 75741 



1 STAMPANTI | 


STAMPANTI PLOTTER A COLORI 

$0 ccrctteri pn?r linea, 4 colori, alta risata 
! aonedi0,2mm per passa 

VIC 20, C 1 6, C 64, 
5X64, PLUS 4 

375 00o! 

UNITÀ STAMPANTI 

Srampo velocemente &y caria ncHmafe 
quanta oppone sui video: programmi, ter 
rere, don grafici. 

VIC 20, C 1Ó. CÓ4, 
SX64.PI.U54 

515.000 

i 

FLOPPY DISK DRIVI 

Unirà di memoria di massa, drive doppio, 
doppia foce o., doppio d^niiià, capotilo 2 
M&ytes in l>neo. 

C 60325X, C 3096, 

C 8296. C 710, C 
720 r Có10 r C6?0 

2600000 

FLOPPY DISK DRIVE 

Uni+di di memoria di mossa, dfiv« doppio, 
tìop pia io oc a . d opp ia d e n &;1 à, ca paci ró 2 
Mbytes in lineo, 

C 30325 K r C 8096, 

C 6296, C 710. C 
720, C 610, C 620 

2,600.000 

! 


STAMPANTE 

Bidirezionale, RC CP5, 30 colonne, carro m 
modu If > s ir ^yota « 2/0 con n n u g 

VIC 20, C 16, C 64. 
5X64, PLUS 4 

645 oao 

STAMPANTE A COLORI 

7 catari, stampa a mqiric^ di punii, 38 
CPS, SO colonne. 

VIC 20, C 16, C 64, 
5X 64„ PLUS 4 

995.000 

STAMPANTI A MARGHERITA 

Ridire/ iemale, 17 (.PS, frosone mento cita- 
zione, stampa frna a Tói corollari per li- 
neo. 

VIC 20. C 16, C 64, 
SX 64, PLUS 4 

1 .195.000 

STAMPANTE 

Bidir&i iemale ad aghi, 60 CPS, 80 colon 
ne. 

C 8G325K. C 8096, 

C 8296, C 710, C 
720,CÓ1Q,CÓ2G 

695.000 

STAMPANTI 

Stampante od aghi, 150CP3, 132 colon- 
ne, fodire/ionote, Irrisone mento 0 ire rio re 
eirizione 

CSG32SK, C8096, 

C B29ó r C 710, C 
720, C 610, C 620 

1. 275 000; 

STAMPANTI 

Stampante 0 margherite, 40CP5 r 136 co- 
lonne posso pica, 163 rotanne passo éli- 
te, bidirezionale, utilizzabile anche con 
certo do ballo. Irose no mento 0 trattore e 
Irizione. 

C 8032SK, C 8096, 
c me C 710, C 
720, CólO, C 620 

3.250.000' 

| 


ACCESSORI €X 

1 

PRODOTTO 

COMPUTER 

COLLEGABILI 

FTWfóW 

INTERFACCIA IEEE 48B 

Conserte il coliegome-ifadi tutte Imperile 
r che cor i 'terloctia IEEÉ4B& 

C 16. C 64, SX 64. 
PLUS4 


COMANDO PER GIOCHI 
(Joystick) 

Perni erte di muoversi in tg^te le direzioni, di 
in zia re va ri gioch i d i movirn e nta e spara - 
re. 

V5C 20, C 64,5X64 

13.500 

COMANDO A MANOPOLA 

PER GIOCHI [Paddls) 

A dono per : giochi 0 2 persone, esegue 

movimenti n orizzontale e 

verticale 

VIC 20, C 64,5X64 

22.500 

NUOVO SISTEMA OPERATIVO 

Pfir309óSKoper80325Xcor, B Pvrò gesti- 
re fino a 16 programmi residenti simulta- 
nee men re in memoria Dà a disposizione 
26K ee^ le vanobiir e 53K per ; progromm . 
Potenzia inoltre il Basic con altri comandi. 

C 8G32SK, C 8096, 
C82P6 

95.000 

Ò4K RAM 

Scheda d? ampli omento memorici per 
3032 e nuovo sisre ma operativa " PM 96 J . 

C&0325K 


CP/MAKER 

Incrementa lo memora nterno d* 64K 
flAM e permette l'usa dr tirili i programmi 
CP/M obli disponibili- Corri perirti le con lo 
«rie 3000/4000/5000. 

C 80325K 

1.450 .000 

SCHEDA AD ALTA RISOLUZIONE 
GRAFICA 

Cani salibile gì sia temi d e 1 0 sene 8000. 

C 80325K, C 3096. 
CS296 

720,000 

CAVO PET/IEEE 

C &0G25X, C 8096, 

C 8296. C 710. C 
720,C610,C620 

35 000 

CAVO 1EEE/IEEE 

C 80325 K, C 8096. 

C 8296. C 710, C 
720. C 6 10, C 620 

95 000 

_ 

ACCOPPIATORE ACUSTICO 

300 band. 

C 8032 5X, C 8096, 

C 8296, C 710, C 
720, C610. C 620 

595 000 


Co dei grandi sistemi ed avvicinarsi 
concretamente alle applicazioni del- 
1 "informatica nei mondo dei lavoro, 
\la, se a prima vista può sembrare 
che le utilizzazioni didattiche debba- 
no fermarsi qui, V elaboratore con- 
sente molti altri modi d’uso assai più 
interessanti* 

Il computer può essere strumento 
della didattica e può trasformarsi in 
un potente ausilio per il docente, 
nonché un valido tutore per Tallievo 
nell' apprendimento di qualunque ti- 
po di materia, perchè nella sua me- 
moria può essere codificata qualun- 
que tipo d’ informazione. E non ba- 
sta: si sta affacciando un nuovo e più 


ambizioso modo di utilizzo, che coin- 
volgerà anche le tecniche di insegna- 
mento. Imparare con il computer im- 
plica il superamento del concetto di 
elaborazione come mezzo didattico, 
per farlo diventare parte attiva nel 
rapporto tra docenti e studenti, cioè 
assumerlo come spazio virtuale in- 
torno al quale si crea tale rapporto* 
5 /attenzione si sposterà dalFelabo- 
ratore al metodo, facendo diventare 
gii allievi co protagonisti con l’inse- 
gnante della didattica. 

Ed ecco palesarsi il primo impor- 
tante contributo delle tecnologie in- 
formatiche alla cultura* La cultura 
ha come attività primaria il trasmet- 


tersi da persona a persona, da gene- 
razione a generazione, motivo per il 
quale è stata inventata la scrittura, 
quindi l’introduzione de IFelabo rato- 
re che ne muterà i meccanismi di co- 
municazione, darà il suo primo visi- 
bile contributo a quella cultura che 
l’aveva concepito come idea, diven- 
tandone parte integrante* 

Come andrà evolvendo questo 
rapporto? Non lo sappiamo ancora, 
ciò che è certo è che per essere attivi 
all’interno di questo mutamento, bi- 
sognerà padroneggiare lo strumento 
computer* 

Ci no Maffezzoli 

deità direzione didattica Ci AM 
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INVIARE TUTTA LA PAGINA ANCHE SE SI UTILIZZA UNA SOLA SCHEDA 
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Registrate il mio abbonamento annuale a Commodore Computer Club. 

□ Ho versato oggi stesso if canone di L 22.000 a mezzo c/c postale n° 3 1 532203 intestato 
a: 

Commodore Computer Club - V.le Famagosta, 75 - 20142 Milano 

□ Ho inviato oggi stesso assegno bancario n.. ........... 

per l'importo di L 22.000 intestato a Commodore Computer Club. 

Si prega di scrivere il proprio nome e r indirizzo completo in modo chiaro e leggibile. Inviare 
la fotocopia del bollettino di c/c postale. 



Consideriamo che i numeri 1 e 2 sono esauriti, vogliate inviarmi i numeri arretrati 

ai prezzo di L. 5.000 cadauno per richieste fino a 4 numeri, o di L 4,000 cadauno per 

rie h i este oltre i4n umeri arretrai i , e perciò per u n total e d i L. Sono a co noscen za che 

i fasciali suddetti non saranno inviati in contrassegno e, pertanto, ho provveduto oggi stesso 

a versare il canone di I * > a mezzo c/c postale n. 31532203 intestato a: 

Commodore Computer Club - V.le Famagosta, 75 - £0142 Milano 

M delD 
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a STATISTICA 


I 


Non posseggo un computer C 

Posseggo un C64 

Posseggo un ViC 20 

Posseggo un Commodore Plus 14 . 
Posseggo un Commodore Plus 16 . 
Posseggo un registratore dedicato 

Posseggo un drive 1541 

Posseggo una stampante 
Posseggo un monitor 
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sin ... 

no □ 

siD ... 

noD 

sia ... 

non 

sia 

no 

sia + ,. 

no □ 

sia ... 

no □ 

siD ... 

no n 

sia ... 

noD 


COLLA BO RAZIONE 

• ¥ 

A titolo dì prova vi invio un articolo e la cassetta ....disco...... 

col programma che intendo proporre per la pubblicazione di cui garantisco l 'originai ita. 
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DOMANO A/RI SPOST A 
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RICHIESTA ARGOMENTI 

Mi farebbe piacere che Commodore Computer Club parlasse più spesso dei seguenti 
argomenti: 

1 / 

I jT .| f ■ I Mff llf'PUtaMtf i pppviali ■■■ri r ■ ■ i paia rm m-< re-OMiiH'i "Mi + MM i, i i J * i i i i. i « i« .1 ■ n i « i i i ■ ■ ■ i i. i ■ ■ i ■ ■ ■ ■ a a * » a a a ■ a a a i ■ ■ ■ a ■ ■ ■ ■ ■ ■ f ■ ■ a ■ ■ «■ 


“l 


e 

li 


2 / 


3/ 


4/ 



GIUDIZIO SUI FUGGIR Airi MI PI QUESTO NUMERO 


Ho assegnato un voto da 0 a 1 0 ai programmi che indico di seguito: 
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PICCOLI ANNUNCI 
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CERCO/OFFRO CONSULENZA 


■ d +* a ++ PMtfP" + F fM'P" B B B B .fi B B ■ V "B 


i ti ■ i i r j i d i 


a d -a a a d- B ardi a B d- B a 4 IliliBi radi F G 4 4 IMdiMH a a - j p. a 


iiiilH ili fai fai all alai “!■“ IPItm* ■ ■ “ ! ■ ■ ■ 1 ■■■■*■■■■■■ » ■ ■ . a 1 . p ■ a a . 


INVIARE IN BUSTA 
CHIUSA E AFFRANCANDO 

SECONDO LE TARIFFE VIGENTI A 

% 

COMMODORE COMPUTER CLUB 

V.le Famagosta, 75 
20142 Milano 
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INVIARE TUTTA LA PAGINA ANCHE SE SI UTILIZZA UNA SOLA SCHEDA 



L esperienza insegna. 

La richiesta di coirsi d’ informatica cresce ogni giorno di più. Ma non basta conoscere bene il computer per saperne 
insegnare l'uso ad un. pubblico tanto ansioso d'apprendere quanto privo di qualsiasi nozione di base in materia. 

Nè la soia esperienza drdattica è sufficiente per entrare in questo settore. Cosi, Incalzalo dalla domanda, 
anche tu che non vuoi rispondere con un insegnamento insufficiente o improvvisato, probabilmente sei alla ricerca 
d una metologia provata e sicura, di una manualistica coerente e completa, di sussidi audiovisivi e schemi di lavoro. 

Computer School ‘ :,i possiede una solida, tangibile e collaudata esperienza d’ 1 insegnamento deirinformatica e ti dà tutto questo, 
insieme al know-how ed al supporto necessario perchè anche tu possa entrare con successo in questo promettente mercato. 
Inoltre, consentendoti di presentarti agli utenti potenziali con il suo marchio e la sua insegna, ti offre un ulteriore vantaggio: 
beneficiare d'uria possente azione pubblicitaria suite più diffuse e prestigiose pubblicazioni del settore. 

Se perciò vuoi essere la prima Computer School della tua città non esitare a contattarci. 



Franchising per insegnare. 

20090 Trezzano S/N (MI) - V.le C. Colombo, 49 - Tel. (02) 4454352/4459252 









MEMORIA DI GENIO.. 





HP DATA MEMORIES.. GENIO DI MEMORIA 


MEE • Memorie por Elaboratori Elettronici S.p.A, 
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LA SCELTA PILI LOGICA 







